L Heft-DVD 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands 


l WWW.PLAYVIER.DE 


06.2016 / Ausgabe 110 /€ 5,99 
ray 


> 


/ 


Neue Eindrücke zum heiß 
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Alles Wissenswerte zum wohl wichtigsten PS4-Spiel 
des Jahres + Serienreport zu den Vorgängern S.18 
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Der Abenteurer in uns allen 


Endlich ist es da: Uncharted 4. Eine Wertung können wir zwar erst in der nächsten Ausgabe drunter- 
schreiben, aber Naughty Dogs Abenteuer weckt bereits jetzt in uns allen einen kleinen Nathan Drake. 


Schatzsucher, Kämpfer, Frauenheld, Komiker, Extremsportler — Nathan Dra- 
ke ist vieles, aber eines ganz sicher nicht: ein langweiliger, eindimensionaler 
Charakter. Und somit das perfekte Vorbild für Couch Potatoes wie uns. Grund 
genug also, dass wir einmal in uns gegangen sind und nach Ähnlichkeiten zu 
Uncharteds Vorzeige-Heroen gesucht haben. Und — wer hätte es gedacht 

— die ein oder andere Überschneidung haben wir tatsächlich gefunden. 
Auch wenn es ein gutes halbes Dutzend von uns Nasen braucht, um alle 
Drake’schen Talente abzudecken. 

Ähnlich viele Leute waren notwendig, um diesen Monat den Spielemarkt 

zu beackern: Action-Ösi Lukas schnappte sich neben Uncharted aufgrund 
seiner chronischen Japanitis auch noch Final Fantasy XV, Marco wegen der- 
selben Krankheit unseren Import-Test zu Dead or Alive Xtreme 3. Außerdem 


starb sich unser Lieblings-Italiener wochenlang durch Dark Souls 3, um ein 
famoses Booklet abzuliefern. Chris hingegen ist aufgrund seiner Herkunft 
aus dem schwerkriminellen Siegerland geradezu prädestiniert für einen US- 
Trip nach Alcatraz und zu den Mafia-Entwicklern. Und weil’s bei krummen 
Dingern auch immer Fluchtwagenfahrer braucht, übte er auch gleich noch 
mit MXGP 2 und Dirt Rally. Solche Teufelskerle — fast wie Nathan Drake ... 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe der play wünschen 
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Er liebt den Dieb: Als unser Lukas nach dem Vorschau-Event zu Uncharted 4 zurück ins 
Büro kam, tat er das nicht zu Fuß, sondern auf einer Wolke schwebend. War es so gut? 
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Return of Ratchet, Comeback of Clank: Als wiederkehrende Helden mit reichlich 
Vorschusslorbeeren kann man sich schnell mal verheben. Droht Ungemach? 


4 Ratchet & Clank 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht 


Auf der Playstation Experience durften wir den Krieg der Steinchen bereits anspielen. 


Jakku wie Hose: Spielerisch anspruchsvoll ist der Titel natürlich 
nicht. Der Lego-Charme und die Film-Atmosphäre begeistern aber. 


ACTION | München mag zwar 
keine sympathische Fußballmann- 
schaft haben, doch dafür fand dort 
mal wieder die Playstation Experi- 
ence statt. Auf der Sony-Mini-Mes- 
se durften wir auch Lego Star Wars: 
Das Erwachen der Macht erstmals 
im Koop-Modus anspielen. Sascha 


offenbarte seine feminine Seite 
und übernahm die Kontrolle von 
Rey, während Chris als BB-8 spiel- 
te. Er kennt sich schließlich damit 
aus, sich rollend fortzubewegen. 
Der Titel begeisterte beide Fan- 
boys auch direkt mit seiner gelun- 
genen Sternenkriegs-Atmospháre, 


gepaart mit dem gewohnt albernen 
Lego-Humor. Zunächst schlug sich 
das Redakteursduo durch einen 
alten Sternenzerstörer, löste dabei 
allerhand kleine, auf Mini-Spielen 
basierende Rätsel und zerschlug 
fiese Gegner in ihre Einzelteile. 
Chris hatte jedoch dabei kaum et- 


was zu tun, weil das Gameplay klar 
auf Rey ausgelegt war. Hier offen- 
barte sich also die gleiche Proble- 
matik wie im Koop-Modus von Lego 
Jurassic World, dass einige Figuren 
leider nur wenig spielbare Rele- 
vanz haben. Im zweiten spielbaren 
Abschnitt gab es dann aber genug 
zu tun, da sie den Millenium Falcon 
kaperten und von allerlei garsti- 
gen Abfangjägern verfolgt wurden. 
Während Sascha als Rey das Schiff 
durch die engen Canyons manö- 
vrierte, klemmte sich Chris in der 
Haut von Finn hinter das Geschütz 
des Falken und versuchte, die Ver- 
folger vom Himmel zu schießen. 
Dieser Part spielte sich richtig 
schön spaßig und dynamisch. Ger- 
ne mehr davon. Zum Schluss der 
Demo gab es dann noch eine Zwi- 
schensequenz mit Kylo Ren. Diese 
ist jedoch so verdammt lustig, dass 
wir sie euch partout nicht spoilern 
wollen. Ab dem 28. Juni könnt ihr 
sie selbst sehen und mitlachen. CD 


Paragon-Gründerphase 


Ab sofort bietet Epic Games drei Gründerpakete für sein MOBA an. 


MOBA | Zwar startet die offene 
Betaphase zu Paragon erst im 
Sommer 2016, in das Spiel inves- 
tieren könnt ihr aber bereits jetzt: 
Wenn ihr diese Zeilen lest, hat Epic 
Games drei Gründerpakete für PS4 
und PC im Angebot. Eine Paragon- 
Standard-Gründerpackung erhal- 
tet ihr für 19,99 Euro, das Her- 
ausforderer-Gründerpaket gibt es 
für 49,99 Euro und das Meister- 
Gründerpaket beißt euch für den 
Gegenwert von 99,99 Euro in den 
Geldbeutel. Nicht nur erhaltet ihr 
durch den Kauf eines Gründerpa- 
kets Zugang zur Early-Access-Ver- 
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sion des Spiels, sie liefern euch je 
nach Stufe auch noch Power-ups, 
exklusive Skins und Spezial-Her- 


ausforderungen. Alle Details gibt 
es hier: https://www.epicgames. 
com/paragon/founders. BK 
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(Nicht) direkt an der Quelle 

Chris war offenbar so verwirrt, Ratchet 
& Clank selbst zocken zu diirfen, dass 
er in seinem Erbsenhirn wohl auch 
dachte, selbst die Screenshots ge- 
macht zu haben. Anders kénnen wir 
uns nicht erklären, warum er bei aus 
offiziellem Video-Material gefertigten 
Bildern die Quellenangabe vergessen 
hat. Deshalb hier: Sony. 


Verwechslungsgefahr 

In der Filmkritik zu Hardcore schrieb 
unser freier Autor Peter Grubmair, 
dass Timur Bekmambetov Regie ge- 
führt hat. Allerdings ist Ilya Naishuller 
der Regisseur und hat auch mit Wan- 
ted nichts zu tun. Die Namen klingen 
aber auch verdammt ähnlich. 


»Niemand geht mehr ins Gamelab. Nur wenn ich da schlafe, kommen auf einmal die Leute rein! 


SPRACHAUSGABE 


Lukas fühlt sich in seinen Schlafgewohnheiten von uns gestórt. 
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$9] Verdammte Noobs: Scotland Yard und Inspektor 


VIDEO AUF DVD)" Lestrade brauchen wieder die Hilfe von Sherlock Holmes. SHERL t CH 


Sherlock Holmes 
The Devils Daughter 


Teufelstochter? Keine Sorge, hier geht es weder 
um Helene Fischer noch um AfD-Politikerinnen. 


ADVENTURE | Kurz vor Redak- 
tionsschluss statteten uns die 
Entwickler von Frogwares einen 
Besuch im heimischen Fürth ab. 
Die Macher der Sherlock Holmes- 
Reihe hatten dabei nicht nur eine 
aktuelle Fassung des neuesten 
Ablegers The Devil's Daughter im 
Gepáck. Sie brachten auch die 
Nachricht mit, dass sich die Ver- 
öffentlichung des inzwischen ach- 
ten Teils der Serie um etwa zwei 
Wochen verschieben wird. Statt 
wie geplant Ende Mai beginnt der 
Meisterdetektiv seine Ermittlungen 
nun ab dem 10. Juni 2016. 

Die verbleibende Zeit nutzen 
die Entwickler für den nótigen 
Feinschliff und Optimierungen. In 


der uns vorgeführten Fassung des 
Spiels kam es námlich noch zu 
gelegentlichen Rucklern und Han- 
gern. Davon abgesehen hat das 
neue Abenteuer des Meisterde- 
tektivs aus der Baker Street aber 
einen runden Eindruck bei uns hin- 
terlassen. 

Ohne sich vom Konzept des 
Vorgángers zu entfernen, haben 
die Entwickler sinnvolle Verbes- 
serungen und neue Features ein- 
geführt. Mit einer überarbeiteten 
Unreal Engine 3 erstrahlt das vikto- 
rianische London zudem in neuem 
Glanz. Die Stadt lädt jetzt übrigens 
auch zu freien Erkundungstouren 
ein. Eine richtige Open World sollte 
man aber nicht erwarten. MD 


S-Ticker +++ News-Ticker +++ News-Ticker 


News-Ticker +++ News-Ticker +++ News-Ti 
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Deutscher Computerspielpreis 2016 


Die Gewinner stehen fest 


Glückwunsch, ihr Pixelschubser! 


EVENT | Am 7. April wurde in Mün- 
chen zum inzwischen achten Mal 
der Deutsche Computerspielpreis 
verliehen. Die großen Gewinner 
des Abends hießen Anno 2205 
und The Witcher 3: Wild Hunt. Das 
Aufbaustrategiespiel des Mainzer 
Studios Blue Byte gewann den mit 
100.000 Euro dotierten Preis als 
„Bestes Deutsches Spiel“. Die Jury 


DEUTSCHER 


2. MEET >: 


3 ET 


lobte das ,durchdachte Game- 
design“ und die „neuen Ideen“. Mit 
seinem „Mix aus Zugänglichkeit 
und Komplexität“ sei Anno 2205 
schlicht „eines der besten Spiele 
des Genres“. Das dritte Abenteuer 
mit Hexer Geralt wurde dagegen 
gleich drei Mal gekürt, unter ande- 
rem gewann Entwickler CD Projekt 
den Publikumspreis. WF 
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Verdiente Sieger: In insgesamt 14 Wëlt wurden. 
herausragende Spiele auf dem DCP 2016 gekürt.® 


Evolution-Mitarbeiter 
gehen zu Codemasters 


Das Ex-Sony-Studio findet ein neues Zuhause. 


BIZ | In der letzten Ausgabe be- 
richteten wir noch, dass Sony 
die für Motorstorm und Drive- 
club verantwortlichen Evolution 
Studios geschlossen hat und die 
Mitarbeiter einer ungewissen 
Zukunft entgegensehen, doch 
schon gibt es Entwarnung und 
keinen Anstieg der Arbeitslo- 
senquote in England (zumindest 
nicht deswegen). Die ehemali- 
gen Evolution-Mitarbeiter wur- 


den nämlich von Codemasters 
eingestellt und sollen dort in 
die Entwicklung der zahlreichen 
Rennspiel-Lizenzen eingebun- 
den werden. Laut einem Gerücht 
arbeiten die Ex-Evolutionären 
bereits an einem neuen Racer, 
der im nächsten Jahr erscheinen 
soll. Wir könnten uns jedenfalls 
gut vorstellen, dass es sich bei 
diesem Rennspiel um ein neues 
Grid handeln könnte. CD 


evolution 


stud i 
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eX gentlich Can gt-alles-ganz— harmlos 


an: Weil Sascha seine Kleine Merc-Pistole nicht 


mehr owsreicht, bestelt er sich einen Ners- 
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Bogen, Kollege Ben ordert bei der Gelegenheit 
eine Nert-SMG mit. Drei Wochen später ist | 
auch Marco bewoktnet, Sascha besorgt sich en ~ > 
Pump-Action-Nerfgewehr und Ben hat sein SMG 
mit Laservisier, Zusotzmagazinen und Hunderten — 
___ Reserveschuss. gepimpt. Wir haben Angst. — EE 


Mittwoch, b. April _———________» 


Alzu ckt Kommt es jo nicht vor, dass Sony quası 
~ drekt vor der Haustür eine Kleine Hausmesse 
. veranstaltet. logisch also, dass wit uns die Playstation. 
Experience in München nicht entgehen lassen und 
— gleich mit gefühlten hundert Mann hinfahren. Was es 
dort alles zu sehen gibt, erfahrt ihr auf der DUD und 
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Dienstag, IX. April 
For die Coverstory der aktuellen PC 
James (und unsere Vorschau) res 
Chris zum ersten Mal in seinem Leben 
in die USA. Dort landet er direkt 
\ Knast. Alerdings vu im zum 
Museum ausgebauten Alcatraz - 


schade, wir dachten eigentlich, wil 


waren ihn los. So besuchte er aber 


immerhin danach noch die Entwickler 
on MoSia 3 in ihrem Studio, um 
eingangs erwähnte Coverstory zu 


schreiben. Schwacher Trost, abe | 


heutzutage nimmt man jo, was 
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man kriegt. 
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# TECHNIKFRAGE 


HABT IHR EIN RICHTIG GUTES 
 EGO-SHOOTER-SPIEL? 


Klar: DOOM 100% Uncut Special Edition für knallharte First-Person-Kampfe. 


DOOM PS4-VERSION * UAC-HANOBUCH 
UAC-AUFNAHER * UAC-POSTER 
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Doom 100% Uncut (Special Edition) R A 
99 gs EN ^ y. 
PC » € 49.99 2 f d à Lë y > 8 
5 = H F. a E. | 


Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 13.5. bis 31.5.2018. Abgabe nur 
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Lassen Sie uns Freunde werden: 
f über 1,6 Mio. Fans 
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Das Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es 
um die Gerüchte um ein 4K-Modell der PS4. 


leistung in PS (play*-Starke) 


3. Benjamin Kegel 


1. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


CHRIS: 

Solange Sony nichts bestätigt, blei- 
be ich erst mal skeptisch, ob das 
Ding überhaupt kommt oder mal 
wieder einfach nur ein Gerücht ist, 
das künstlich aufgeblasen wird. 
Sollte es erscheinen, werden sich 
wohl einige Spieler auf den Schlips 
getreten fühlen und sich fragen, 
warum sie sich schon eine PS4 
zugelegt haben. Allerdings soll die 
PS4K oder PS4.5 ja auch keine ei- 
genständige Konsole sein, sondern 
eben nur genug Power haben, um 
die Games auch in 4K abspielen zu 
kónnen. Der normale Nutzer hat 
also weder Vor- noch Nachteile. Da 
4K-Fernseher eh noch nicht son- 
derlich weit verbreitet sind, dürfte 
Sony wohl ohnehin nur eine ver- 
gleichsweise geringe Charge her- 
stellen und ausliefern. Dennoch 
finde ich die Entwicklung nicht gut, 
dass jetzt angeblich auch Konso- 
len in einer fortgeschrittenen Form 
noch mal herausgebracht werden. 
Gerade auch, da die Lebensspanne 
der aktuellen Konsolen-Hardware 
wohl eh nicht mehr so lang ist, wie 
beispielsweise die der letzten Ge- 
neration. Wie seht ihr das? 
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MZ Sascha Lohmüller D 


Modell 


1. Christian Dérre 3. Benjamin Kegel 


2. Sascha Lohmiiller 


4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Klar wird es wieder Diskussionen 
und den obligatorischen Shitstorm 
geben; und in gewisser Weise ist 
es ja auch verständlich. Ich kann 
mir allerdings nicht vorstellen, 
dass Sony — so die Gerüchte um 
die PS4.5 denn stimmen — einen 
Keil in die Community treibt. So 
blód kann niemand sein. Wenn sie 
schlau sind, ist das Gerát einfach 
eine leistungsstárkere Kiste, die 
4K-Auflósung und allgemein etwas 
knackigere Texturen ermóglicht. 
Spiele sollten weiterhin für beide 
Varianten laufen, werden je nach 
Modell und Entwicklungskonsole 
halt ein wenig hoch- oder runter- 
skaliert. Und vielleicht wird damit 
auch die Playstation-VR-Zusatz- 
hardware überflüssig. So fühlt sich 
niemand vor den Kopf gestoBen, 
alle Spiele kónnen auf allen PS4s 
gespielt werden und 4K-TV-Besit- 
zer haben ein Spielzeug mehr, mit 
dem sie bei ihren Freunden ange- 
ben kónnen. Alle anderen móg- 
lichen Lósungen wáren seitens 
Sony grob fahrlássig und würden 
die bisherige Erfolgsgeschichte 
der Konsole nur unterminieren. 


Reihenfolge! 


MM Benjamin Kegel D 


1. Christian Dörre 


3. Benjamin Kegel 


2. Sascha Lohmüller 


4. Wolfgang Fischer 


BEN: 

Sony darf auf keinen Fall seine 
Community spalten, indem man 
sie auf zwei unterschiedliche und 
nicht miteinander kompatible Kon- 
solenfundamente verteilt! Der da- 
raus resultierende Shitstorm wäre 
dermaßen heftig, dass man mit 
einem Windrad in seiner Mitte lo- 
cker genug (dreckigen) Strom für 
den weltweiten Energiebedarf der 
nächsten Jahre generieren könnte. 
Wenn sich das Ganze nicht nur als 
Gerücht herausstellen sollte und 
die frisierte Hardware hauptsäch- 
lich 4K-Auflösungen sowie VR un- 
terstützen wird — gut. Wenn alle 
zukünftigen PS4-Spiele trotzdem 
auf sämtlichen PS4-Versionen 
laufen — gut. Wenn das bedeutet, 
dass für die Ultra-PS4 in nativem 
4K designte Spiele auf der „alten“ 
PS4 eben herunterskaliert werden, 
aber funktionieren — gut. Wenn es 
jedoch so kommt, dass Sony die 
bisherigen PS4-Käufer zum Er- 
werb schon wieder einer sauteu- 
ren Konsole nötigt, nur weil die ak- 
tuelle 4K/VR-Bewegung die einst 
langfristige PS4-Planung überholt 
hat, sage ich: Shitstorm frei! 


MZM Wolfgang Fischer BAY ' SE 


Gangster 


Leistung in PS 


großer Frontspoiler 


Baujahr 


1. Christian Dörre 


3. Benjamin Kegel 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Sony kann es sich nicht erlauben, 
die Community mit zwei inkompa- 
tiblen Konsolen zu spalten. Gleich- 
zeitig will der japanische Hard- 
und Software-Hersteller aber auch 
die Entwicklung vorantreiben. 
Playstation VR und Sonys Ver- 
kaufspolitik für die Virtual-Reality- 
Brille sind dafür ein gutes Indiz. 
Bedeutet: Die PS4K kommt noch 
in diesem Jahr, wird alle Features 
der aktuellen Konsole bieten und 
ein paar exklusive neue dazu, da- 
runter auch die Möglichkeit, Spie- 
le in AK darzustellen. Preis: etwas 
mehr als die Ur-Fassung der PS4, 
also 500 Euro. Im Optimalfall nö- 
tigt Sony die Hersteller, entspre- 
chende Textur-Patches nach- 
zuliefern. Die Möglichkeit, alte 
PS3-Spiele abzuspielen, wäre ein 
weiteres sinnvolles Zusatzfeature. 
Zumindest für mich, schließlich 
besitze ich noch meine komplette 
PS3-Sammlung. Sofern Sony die 
Abwärtskompatibilität nicht auf 
den Playstation Store begrenzt. 
Meine Vorfreude auf die E3 und 
die zahlreichen Ankündigungen 
dort ist mittlerweile riesig! 


www.playvier.de 
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Start play^ 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Go big or go home! 


Das mit Abstand größte Thema für Fans von J-Games des letzten Monats ist 
natürlich Final Fantasy XV und das dazugehórige Uncovered Event. Klar, dass 
ich da auch meinen Senf dazu abgeben werde. Eines ist für mich auf jeden 
Fall jetzt schon klar: Mit FF XV geht Square Enix aufs Ganze. Die riesige Ambi- 
tion sieht man dem Spiel in jedem Video an. Die Größe der Welt, die krassen 
Animationen, die fetten Beschwórungen, die starke Optik, die exzellente Mu- 
Sik, die Flora und Fauna und vor allem die vielen kleinen Details haben meine 
bisherige Skepsis deutlich gelindert. Damit nicht genug, gibt's noch einen 
CGI-Film, die kostenlose Animeserie und eine deutsche Vertonung obendrauf. 
Square will es definitiv wissen und Final Fantasy wieder dahin bringen, wo es 


vor der PS3-Ara war: nàmlich an die RPG-Spitze. Bei dem monstrósen Budget, das die Entwicklung inzwischen schon 
verschlungen haben muss, bedeutet das aber auch im Umkehrschluss, dass hier ein absoluter Mega-Erfolg her muss, 
damit sich das Ganze überhaupt rechnet. Und das kann für uns Spieler eigentlich nur gut sein, denn das setzt Square 
unter Zugzwang, wirklich alles zu geben, denn hier steht wahrscheinlich nicht weniger als die Zukunft der Reihe auf 
dem Spiel. Ich bin jetzt vor allem darauf gespannt, wie Handlung und Atmospháre werden. Wie steht's mit euch? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


NIPPUN 
INDEX 
66-2616 


Final Fantasy XV S. 26 
Zero Time Dilemma S.48 
Resident Evil 6 8.63 
Dead or Alive Extreme 3 Fortune S. 68 
PES 2016 8.74 


Project Diva X erhält US-Release 


Fans der japanischen Rhythmusspiel-Serie merken sich den Herbst 2016 vor. 


, The real | you's bigger than you think 


MUSIKSPIEL I Hatsune Mikus Beliebtheit ist anhaltend groB in Ja- 
pan und entsprechend legt Sega weiterhin regelmaBig Spiele mit dem 
virtuellen Pop-Sternchen nach. Der neueste Teil Hatsune Miku: Pro- 
ject Diva X ist am 24. Marz erst in Japan für Vita erschienen, wáhrend 
auch eine PS4-Umsetzung in Arbeit ist. Sega bestätigte nun außer- 
dem, beide Fassungen des Rhythmusspiels im Herbst 2016 auch in 
Amerika zu veróffentlichen, wobei es bisher aber kein Wort zu einem 
Europa-Release gibt. Project Diva X beinhaltet einen Story-Modus, in 
dem sich Miku und ihre Freunde verschiedenen Herausforderungen 
stellen müssen. Fürs Ohr gibt es diesmal 30 Songs — eine Mischung 
aus neuen und bereits bekannten Tracks. Wer mag, kann abseits der 
Rhythmuseinlagen wie schon in bisherigen Teilen mittels kleiner Mini- 
Spiele auch mit den Charakteren interagieren und so die Beziehung zu 
ihnen verbessern. Neu ist außerdem der Konzert-Editor, mit dem ihr 
Mikus Auftritte selbst individualisieren kónnt. 


Infos zu Final Fantasy Vil Remake 


Wird das Remake umfangreicher als die 
FF XIII-Trilogie? Square hat groBe Plane! 


ROLLENSPIEL I In einem Interview 
mit dem amerikanischen Magazin 
Game Informer verriet Yoshino- 
ri Kitase, der Producer von Final 
Fantasy VII Remake, kürzlich neue 
Infos zum PS4-Spiel. Genaue De- 
tails — etwa zu den Anderungen am 
Kampfsystem oder der Umsetzung 
der Materia — plauderte Kitase-san 
zwar nicht aus, doch das Interview 
fórderte einige interessante Infos 
zutage. In Bezug auf die mehrtei- 
lige Veróffentlichung des Remakes 
machte er nochmals klar, dass 
jeder Teil den Umfang eines Voll- 
preisspiels bieten wird und verglich 
es mit den Ablegern der FF XIII- 
Trilogie. Steht uns also ein Dreiteiler 
bevor? Er merkte dabei allerdings 
auch an, dass der Aufwand für Final 
Fantasy VII Remake mindestens ge- 
nauso groB sei wie für die gesamte 
FF XIII-Trilogie, wenn nicht sogar 
noch gróBer! Seit der Erstveróf- 
fentlichung von FF VII wurde das 
Universum bekanntermaßen mit 
Spin-offs wie Crisis Core für PSP 
und Dirge of Cerberus für PS2 sowie 


Filmen wie Advent Children erwei- 
tert. Die Entwickler haben das bei 
der Arbeit am Remake natürlich auf 
dem Schirm und versuchen, die- 
se mit einzubeziehen, wo es Sinn 
macht. Kitase sagt aber auch klar, 
dass es nicht das Ziel ist, alle Ne- 
bengeschichten und zusátzlichen 
Charaktere auf Teufel komm raus 
in das Remake einzubauen. Viele 
Fans fragen sich natürlich auch, 
welche Anderungen an der 
Handlung vorgenommen wer- 
den und wie das Entwicklerteam 
die ikonischen Szenen angehen 
wird. Kitase hatte diesbezüglich 
Folgendes zu sagen: „Ich bin mir 
Sicher, dass es Stellen gibt, wo 
unsere Fans an Anderungen in- 
teressiert sind und wieder ande- 
re, die sie nicht verándert haben 
móchten. [...] Wáhrend wir die 
Sorge verstehen, ist es uns aber 
auch wichtig, die Spieler mit der 
Handlung zu überraschen und zu 
prüfen, wie diese umgekrempelt 
und somit aufgefrischt werden 
kann." 


Star Ocean 5 kommt im Jul 


Die Weltraum-Saga wird in drei verschiedenen Versionen erháltlich sein. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Am 30. 
September ist es endlich so weit 
und Squares Mega-RPG Final Fan- 
tasy XV erscheint nach 10 Jahren 


des Bangens. Doch so lange müssen 
JRPG-Fans nicht auf Nachschub 
warten, denn schon am 1. Juli kann 
das Sci-Fi-Abenteuer in Star Ocean: 


Integrity and Faithlessness bei uns 
beginnen. Das in Japan seit 31. März 
erhaltliche JRPG spielt zu Beginn 
auf dem unterentwickelten Planeten 
Faykreed, der etwa 6.000 Lichtjahre 
von der Erde entfernt ist und von 
einer fortschrittlichen Raumfahrer- 
rasse bedroht wird. Dabei werden 
der Protagonist Fidel Camuze, seine 
Freundin seit Kindertagen Miki Sau- 
vester und das geheimnisvolle Mád- 
chen Relia in den Konflikt verstrickt. 
Im Verlauf des Spiels wáchst eure 
Heldengruppe genretypisch an, wo- 
bei stets alle Charaktere bei der Er- 
kundung der Spielwelt sichtbar sind 
und Fidel brav hinterhertrotten. Im 
Gegensatz zu den Vorgángern wech- 
selt das Geschehen in /ntegrity and 
Faithlessness bei Feindkontakt nicht 


mehr in einen separaten Kampfbild- 
schirm, sondern die Gefechte wer- 
den direkt in der Spielwelt und ohne 
Ladezeiten ausgefochten. Auch hier 
agiert stets die gesamte Helden- 
party zeitgleich, wobei ihr den ak- 
tiven Kámpfer frei wechseln kónnt. 
Neben dem Veróffentlichungsdatum 
hat Square Enix eine umfangreiche 
Collector's Edition und eine Limi- 
ted Edition angekündigt. Erstere ist 
auf eine geringe Stückzahl limitiert, 
schlágt mit 100 Euro zu Buche 
und kann exklusiv im Square Enix 
Online-Store vorbestellt werden. 
Die Limited Edition gibt's bereits für 
60 Euro und auch bei den üblichen 
Hàndlern. Übrigens enthált das Spiel 
sowohl eine englische Vertonung als 
auch den japanischen O-Ton. 
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TAKTIK-RPG I Oh super, The Witch 
and The Hundred Knight nun auch 
auf der Vita! Etwas in der Art dach- 
te ich, als ich die ersten Screen- 
shots zu Trillion sah, denn: Ein 
auffálligeres Asset-Recycling habe 
ich selten gesehen. Menüs, Schrift- 


arten, Icons — vieles erinnert an 
das wirklich gute Action-RPG rund 


Trillion: 


God or Destruction 


Sechs Dámonen-Overlords, ein fieser Gott, null Unterhaltung 


TRILLION 


LEE C MEN, 


dU 


E ts 
Ar vri EP Serin 


EET ps 


IT 239A0 


um den knuddeligen Ritter. Vom 
Rest kann man das jedoch nicht 
behaupten. Trillion nämlich spielt in 
der Unterwelt, in der der namens- 
gebende Gott der Zerstórung den 
herrschenden Overlord gekillt hat. 
Der kehrt nun als Geist (= der Spie- 
ler) zurück und trainiert die sechs 
verbleibenden Overlords, um sie für 


den Kampf gegen Trillion zu rüsten. 
Die meiste Zeit drückt ihr euch da- 
für nur durch Menüs, was bereits 
nach 30 Minuten ermüdet. Leider 
Sieht es in den hakeligen, nervigen 
Kampfen, in denen ihr gleichzeitig 
mit den Gegnern euren Charakter 
Zug um Zug bewegt, nicht sonder- 
lich anders aus. SL 


System: I PS Vita 

Entwickler: ‘Compile Heart ever 
Sprache: Englisch/Japanisch 

Text: Englisch 

Preis: ca. 40 Euro. 


Kurzfazit: Innovativ j ja, gut nein — das Trai- 
nieren der Figuren ist langweilig, die Kamp- | 
fe sind frustrierend hakelig. Finger weg. 


Nights of Azure 


Atelier-Entwickler Gust probiert sich 
abseits von Rundenkámpfen. 


ACTION-ROLLENSPIEL I In erster 
Linie ist Gust für seine Atelier-Spiele 
bekannt, die eine eigene Nische auf 
dem Markt für sich erobert haben. 
Mit Nights of Azure probieren sich 
die Entwickler diesmal an einer 
Mischung aus Hack&Slash-Action, 
Dungeon-JRPG und einem Hauch 
Pokémon. Ihr schlüpft in die Rolle 
der halbdámonischen Ritterin Ar- 
nice, deren Aufgabe darin besteht, 


System: PS4 ` 
Entwickler: Gust EE 
Sprache: : Japanisch E 


Text: Englisch ` 
Preis: ca. 55 Euro 


Kurzfazit: Ein in quasi jeder Hinsicht durch- 
schnittliches Action-RPG mit repetitiven 
Hack&Slay-Kámpfen und netter Atmosphare. 


play* 


des Nachts Damonen zu jagen und 
die Priesterin Lilysee zu beschützen. 
Ihr macht euch also immer wieder 
in verschiedene Teile der Rusewall- 
Insel auf, vermóbelt dort Monster, 
sammelt Items ein, erhaltet Er- 
fahrungspunkte und treibt die Ge- 
schichte voran. Soweit alles typisch. 
In den Echtzeitkämpfen steht euch 
einerseits Arnices Schwertkunst zur 
Verfügung und andererseits die Be- 
schwörung von bis zu vier verschie- 
denen Dämonenhelfern namens 
Servans. Letztere agieren autonom 
und gemäß ihrer Klasse attackieren 
sie entweder Gegner, dienen als 
Bodyguards oder helfen mit Zau- 
bern aus. Das alles macht Nights of 
Azure zu einem recht ordentlichen 
JRPG mit Action-Anstrich, mehr 
aber auch nicht. VIK 


PS4-EXKLUSIV 


-!= Rampage! 


Ee 350747, 772 
= Ze 51 


C Despernte Expo} 


Well then lil’ lady, are you saying we 
should fight and risk the fate of the world? 


Werdet Fan auf: 


ir doch! 
facebook.de/vikinjapan nn 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 


zogenen Nerdkram diskutieren? 
Meine Kontaktdaten findet 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


schreibt 
ihr direkt 


Dann 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 * 90762 Fürth 


Leserbrief des Monats 


Ace Attorney? Kein Einspruch! 
Hallo Viktor! 

Zugegeben, ich schreibe nur alle Jubeljahre mal einen Le- 
serbrief. Und da ich das jetzt nun gerade mal tue, möchte 
ich meinen Brief auch ausführlich mit Lob einleiten, was du 
aber sicher schon gewohnt bist :-) 

Ich finde es großartig, dass die play* deiner Rubrik Vik in 
Japan so viel Platz und Aufmerksamkeit einráumt. Ich kann 
mir vorstellen, dass es anfangs sicher Bedenken gab, da 
Japan-Spiele doch háufig Nischenspiele sind. Wenn ich al- 
lerdings so an meine Jugendjahre (ich bin 34) zurückdenke, 
so muss ich sagen, dass Japan-Spiele für mich keine Nische 
sind, sondern einen groBen Raum eingenommen haben. Ich 
würde sogar sagen, der Raum ist so groß wie eine Halle. Die 
schónsten Erinnerungen, die besten Momente und die 
emotionalsten Erlebnisse verbinde ich mit diesen Spielen. 
Dies alles reflektierst du perfekt in deiner Rubrik und dafür 
danke ich dir, denn so bekommen diese Spiele die Auf- 
merksamkeit, die sie verdienen. 

Nischig ist auch mein Anliegen, denn es betrifft im Kern die 
Ace Attorney-Reihe. Ich liebe diese Reihe und verschlinge 
jeden Teil begierig. Nun habe ich drei Fragen, zwei davon 
zu Ace Attorney: 

1. Was macht The Great Ace Attorney für Nintendo 3DS? 
Besteht noch Hoffnung, dass der Titel in Europa oder über- 
haupt mit englischen Texten erscheint? Ace Attorney 6 wur- 
de ja angekündigt für Europa und ich nehme es auch gern 
als Download-only-Spiel mit englischen Texten — Haupt- 
sache, ich kann es spielen. 

2. Falls du die Ace Attorney-Serie kennst, kennst du auch 
die englischsprachigen Mangas dazu? Deine Meinung über 
die Mangas würde mich mal interessieren, da ich mir über- 
lege, welche zu kaufen, aber noch unschlüssig bin. Viel- 
leicht lieBen sich die Mangas ja auch mal rezensieren? Oder 
ist die Reihe dafür wirklich zu nischig? 

Und meine 3. und letzte Frage: Deine Begeisterung zur 
Persona-Serie ist offensichtlich und regelrecht ansteckend. 
Oft wollte ich schon das eine oder andere Spiel der Serie 
in Angriff nehmen. Was mich als Komplettisten aber so 
abschreckt, ist das Zeitmanagement in den Spielen. Fühlt 
man sich nicht stándig unter Druck? Kann ich überhaupt 
alles erforschen und erleben, wenn die Zeit gnadenlos 
heruntertickt? Verstehe mich nicht falsch. Ich glaube, ich 


móchte einfach ein wenig mehr angesteckt werden mit 
deiner Begeisterung zu der Serie. Vielleicht gelingt es dir 
ja auch, meine Abschreckung durch den Faktor Zeitdruck 
etwas zu mindern? Vielleicht schátze ich das zu stark und 
zu extrem ein? NORMAN WEIHE PER MAIL 


VIK: Hi Norman, vielen Dank für das Lob, das hóre ich 
natürlich immer sehr gerne! Anfangs gab es natürlich 
Bedenken, ob die Themen in Vik in Japan nicht etwas zu 
speziell sind. Aber das hat sich sehr schnell erübrigt, als 
ich nach dem Debüt von Vik in Japan von den Lesern mit 
Lob für die Rubrik überschüttet wurde — was glücklicher- 
weise auch immer noch regelmäßig passiert. :-) 


Nun zu deinen Fragen: 

1. Ich kenne Ace Attorney, allerdings ist es eine der Rei- 
hen, die mich zwar schon länger reizen, für die mir aber 
die Zeit fehlt. Gute Visual Novels spiele ich gerne und 
auch die Thematik in Ace Attorney sagt mir zu. Irgend- 
wann klappt es vielleicht ja doch. Was The Great Ace 
Attorney angeht: Da stehen die Chancen inzwischen eher 
schlecht für eine Lokalisierung, fürchte ich. SchlieBlich 
konzentriert sich Capcom bereits auf die Lokalisierung 
von Ace Attorney 6 und ich kann mir nicht vorstellen, dass 
sie The Great Ace Attorney erst danach angehen. 

2. Dass es einen Manga zu Ace Attorney gibt, wusste ich 
tatsáchlich bisher nicht, ergo habe ich ihn auch nicht 
gelesen. Eine Vorstellung in Vik in Japan würde ich grund- 
sätzlich nicht ausschließen — schon gleich gar nicht, weil 
es zu nischig ist. Immerhin geht es in meiner Rubrik ja in 


erster Linie um die nischigeren Themen. Allerdings gibt 
es haufenweise vorstellungswürdige Mangas da drauBen. 
Und da Mangas nur eine untergeordnete Rolle in Vik in 
Japan spielen (schlieBlich ist die play* ein Videospielma- 
gazin), ist es auch einfach eine Platzfrage. Aber die Er- 
wähnung jetzt im Heft macht die anderen Leser ja bereits 
darauf aufmerksam, dass es den Manga gibt und weckt 
vielleicht deren Interesse. 

3. Das Zeitmanagement spielt natürlich schon eine wich- 
tige Rolle in den Persona-Spielen. Ich empfand das aber 
eigentlich nie als Druck, sondern eher als angenehme 
Herausforderung, meine Zeit gut einzuteilen, um móg- 
lichst viel bis zum Ende des Spiels unter einen Hut zu 
bringen. Mich hat es auch nie gestürt, dass ich in einem 
Spieldurchgang nicht alle Social Links aufs Maximum 
geschafft habe (was zumindest in Persona 4 theoretisch 
sogar möglich ist). Wenn man das leicht schaffen könnte, 
würde das Spiel einen groBen Teil seines Reizes verlieren. 
Da Zeit kostbar ist, muss man stets sorgfältig abwägen, 
was man mit ihr anstellt. Das verleiht deinen Entschei- 
dungen viel mehr Gewicht. Die Spielwelt an sich und die 
Dungeons wirst du außerdem komplett erkunden kön- 
nen, da der Zeitfaktor hier nicht relevant ist. Als besten 
Einstiegspunkt für die Serie empfehle ich Persona 4 — am 
besten P4 Golden für Vita. Geh in deinem ersten Durch- 
gang unvoreingenommen ran und entscheide dich bei der 
Zeiteinteilung ganz danach, was dich am meisten interes- 
siert oder welche Figur du näher kennenlernen móch- 
test. Im zweiten Durchgang (sofern du Lust darauf hast) 
kannst du es dann ja mit einem 100%-Run versuchen. 


Marc Teschner per Postkarte 


Tropháen zu jagen, ist ein Hin und Her 
für mich. Auf der einen Seite liebe ich 
es, wenn mich die Spiele zum Tro- 
phäensammeln bewegen und mich mit 
Variation bei Laune halten durch meist 
a. platzierte Trophäen. Auf der anderen 
e habe ich keine Lust, wen i 
gurkenartige Anforderungen ee 
nn erfüllt werden müssen Nn ud 
in in anderen Fällen silbern Í 
phäen regelrecht geschenkt e a te, 
es vom Spiel ab und davon, ob die Trophäen e 
See werden, ob ich sie jage oder der Titel nach 
m ersten Durchspielen (in der Ecke) verstaubt. 


Mark Preusse per Mail 
Hallo Viktor. 


Ich persönlich finde, Trophäen sind durchaus eine gute 
Ergänzung und teilweise sogar hilfreich, aber ich jage ih- 
nen in der Regel nicht hinterher. Ich glaube, abgesehen 
von Selbstläufern, wo man automatisch alle Trophäen 
erhält, wenn man es nur bis zum Ende anschaut, zum 
Beispiel die zusammengefassten Spiele in Kingdom 
Hearts, habe ich noch nie bei einem Spiel 100% der 
Trophäen geholt. Je nachdem, wie viel Mehraufwand die 
Trophäen bedeuten und wie sehr mir ein Spiel gefällt, 
pendle ich immer so zwischen 20% und 80%. Ich schaue 
mir die Trophäen nach der Installation zwar immer mal 
an und versuche durchaus alle Trophäen mitzunehmen, 
die mir bei meiner Spielweise über den Weg laufen. Aber 
stundenlang die Gegend absuchen oder Grinden, um 
einen optionalen Bonusboss zu besiegen oder ein Scha- 
denslimit/Maximallevel zu erreichen (ich sag nur Disgaea), tue ich in der Regel nicht. Außer wenn mir ein Spiel so gut gefällt, dass ich eh 
gerne noch ein paar Stunden damit verbringen würde, dann versuche ich mich auch mal an ein paar weiteren Trophäen. Darüber hinaus 
nutze ich die Trophäen als Anhaltspunkte dafür, wie weit in der Story ich in etwa schon bin, und am Ende erfährt man darüber oft auch, 
ob es noch weitere Enden gibt, zumindest wenn die Trophäen so benannt wurden (Normal Ending, True Ending etc.). Dementsprechend 
bin ich durchaus ein Freund von Trophäen. 


Allerdings gibt es auch Fälle, wo ich schon ein wenig genervt war, etwa wenn es für Dinge Trophäen gab, die nun wirklich nicht sein 
mussten. Wenn es in einem Spiel wie Sword Art Online — Lost Song, das in erster Linie ein Spiel für Einzelspieler ist, Trophäen für die 
Multiplayer-Quests gibt, dann ärgert es mich schon ein wenig. Vor allem wenn man abgesehen von diesen alle anderen Trophäen mehr 
oder weniger erspielt hat. Insbesondere, da man, um diese zu erspielen, dann ja auch PS+ bräuchte, was kostenpflichtig ist. Außerdem 
bin ich kein Freund der versteckten Trophäen, da man bei diesen ja nicht weiß, was man tun muss, um sie zu bekommen. Hier fände ich 
es besser, wenn die versteckten Trophäen aufgedeckt werden würden, wenn man ein Spiel durch hat oder so. 


Grundsätzlich bin ich also der Meinung, dass Trophäen eine gute Sache sind, die einen motivieren können, ein paar zusätzliche Stunden 
in ein Spiel zu stecken, um zum Beispiel noch ein paar Nebenmissionen mehr zu machen, und die außerdem hilfreiche Hinweise enthal- 
ten können. Das setzt natürlich voraus, dass diese gut gemacht sind, und einen nicht eher frustrieren. Aber ich habe nicht den Anspruch, 
alle Trophäen zu finden/erspielen, da mir das einfach zu viel Mehraufwand wäre und ich diese Zeit lieber in neue Spiele stecke. 


~~" Follow Sheldon 


Justus Zich 
per Mail 


Ich persönlich empfinde Trophäen 

als eine interessante und brauch- 
bare Ergänzung zu Spielen. Denn für 
gewöhnlich greift die Regel „Pla- 
tintrophäe = man hat einfach alles 
gemacht, was in diesem Spiel möglich 
ist“. Sprich, es ist eine Art Beweis für 
einen selber, dass man das Spiel wirk- 
lich bis zum Letzten ausgereizt hat 
(mit einigen Ausnahmen natürlich, 
wie etwa Burnout Paradise, Trine 2 
oder aber Just Cause 2). 


Zusätzlich treffen Trophäen genau 
mein Sammlerherz. Ich habe früher 
viele Trading Cards gesammelt (Poke- 
mon, Yu-Gi-Oh, Magic: The Gathe- 
ring), zur Zeit sammle ich Münzen 
(unter anderem haben es mir die Gedenkprägungen der Eurozone angetan) und meine Dekowand im Wohnzimmer wartet 
noch immer darauf, dass ich das nächste Regal aufbaue, um den Platz für die Collector's Editionen und Sammelfiguren 

zu vergrößern. Und wenn die Trophäen dann noch hübsch/genial/witzig gestaltet sind, ist das ein wunderschöner Bonus. 
Unvergessen ist da zum Beispiel das Zunge-rausstreckende Strichmännchen von MAG, das mich doch sehr überrascht hat, 
nachdem alle anderen Trophäen militärisch und ein wenig monoton waren. Oder aber der goldene Drache von Operation 
Flashpoint: Dragon Rising, der einem direkt ins Auge stach, nachdem alle anderen Trophäen des Spiels grau in schwarz in 
weiß gewesen sind. Das sind Momente, die mich als Sammler dann richtig berühren. 


Das bedeutet aber nicht, dass ich nun wirklich auf Teufel komm raus alle Trophäen in jedem Spiel haben muss. Insbesonde- 
re seit es PS+ gibt, habe ich Zugriff auf mehr Spiele als ich spielen kann und auch auf Spiele, die ich mir selber vermutlich 
nie gekauft hätte. Und grade bei den Plus-Spielen sind dann welche dabei, die ich beispielweise nie im Multiplayer anfassen 
würde (Crysis 2 & 3, Assassin’s Creed 3, Tomb Raider und mehr). Aber selbst dort probiere ich, so viel wie möglich zu erle- 
digen — zumindest im Singleplayer-Bereich. Bei beiden Crysis-Teilen habe ich mir alle Singleplayer-Trophäen geholt, ebenso 
bei Tomb Raider. Bei AC3 war das auch der Plan, aber einer der Ingame-Fortschritte verbuggte bei mir, weswegen der 
100%-Fortschritt im Singleplayer unerreichbar wurde. Ich habe es dann nach Abschluss des Singleplayers einfach deinstal- 
liert - ein oder zwei Trophäen hätten ein erneutes Durchspielen definitiv nicht gerechtfertigt. Und dann gibt es Spiele wie 
Resistance 2, die ich zwar auch im Multiplayer gespielt habe, aber nur kooperativ und nicht kompetitiv. Alles, was zur Platin 
fehlt, sind die Trophäen des kompetitiven Multiplayers und so wird es immer bleiben, da mich dieser nie interessiert hat. 


Auf der anderen Seite, wenn ich mir Spiele selber gekauft habe, weil sie mich interessieren, dann möchte ich sie auch mei- 
stern. Auch wenn das dann mitunter einen extremen zeitlichen Aufwand bedeutet. Als Negativbeispiele seien da z.B. God 
of War HD und God of War 2 HD für die PS3 genannt. Aus Neugierde gekauft, beide storytechnisch durchgespielt, dann erst- 
mal ignoriert. Platin nach 2,5 bzw. 3 Jahren erreicht, da ich beide Spiele nach dem Durchspielen der Story erst mal für lange 
Zeit weggelegt habe. Auch immer wieder toll sind die Spiele der Dynasty Warriors-Reihe, wo die Platin immer und immer 
wieder einen gefühlt endlos langen Grind bedeutet. Und auch wenn ich diese Spiele wirklich mag, muss selbst ich zugeben, 
dass die irgendwann zu eintönig werden und man eine Abwechslung braucht. Also zieht es sich, wenn man dann alle paar 
Tage mal nen Stündchen oder zwei investiert, um sich langsam aber stetig gen Platin zu arbeiten. 


Alles in allem kann man mir auf jeden Fall eine Sucht zusprechen. Anders lassen sich die nach aktuellem Stand 8.139 
Trophäen (96 Platins) wohl nicht erklären. Aber es sind definitiv welche dabei, auf die ich durchaus stolz bin. Ebenso einige 
sehr hübsche, wie bereits erwähnt. Aber auch einige sehr hässliche — insbesondere, wenn die Entwickler faul waren und 
alle Trophäen gleich aussehen. Und dann auch noch hässlich gleich (ja, ich meine dich, Just Cause 2). 


Ich denke, das sollte zum Thema Trophäen erst mal reichen. Ist auch mal wieder lang genug geworden. Vielleicht noch die 
persönliche Anmerkung, dass die Platin für Valkyria Chronicles Remastered im Mai bereits fest eingeplant ist — kann das 
beste Spiel aller Zeiten auf der PS4 doch nicht ignorieren ;-) 


www.playvier.de 


play | 06.2016 


17 


* x 
Ey z ` a 
= , ; 


TG Maio e. 
Das Ende eines Diebes: Mit dem vierten Teil versprechen die Entwickler von Naughty 
Dogs, Nathan Drakes Abenteuer endgültig abzuschließen. Wir haben das Abenteuer 
bereits durchgespielt und verraten, wie gut ihnen das gelungen ist. 
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ACTION-ADVENTURE | Kinder, wie 
die Zeit vergeht: Schon neun Jahre 
ist es her, dass Uncharted: Drakes 
Schicksal für die Playstation 3 er- 
schien und den fulminanten Start 
einer Serie hinlegte, welche die Kon- 
sole prágen sollte wie kaum eine an- 
dere im Sony-Portfolio. In insgesamt 
drei PS3-Abenteuern sowie einem 
ebenfalls sehr anstándig gemach- 
ten Playstation-Vita-Ableger (sie- 
he Serienhistorie ab Seite 24) lern- 
ten wir Protagonist Nathan Drake, 
seine groBe Liebe Elena Fisher so- 
wie seine Weggefáhrten wie Chloe 
Frazer, Charlie Cutter und natürlich 
Victor „Sully“ Sullivan kennen und 
lieben. Nach Teil drei, so schien es, 
war die Geschichte anscheinend zu 
Ende erzáhlt, welche die Macher un- 
ter der Regie von Autorin Amy Hen- 
nig sich vorgenommen hatten. Doch 
wie wir wissen, kam es anders, denn 
auf der Playstation 4 begibt sich der 
charismatische Held Nathan nun 
noch einmal, und diesmal anschei- 
nend wirklich zum letzten Mal, ins 
Abenteuer. 


LIE NEGOCIO 
, Wechselspiel: Noch viel E ei als SEN gelingen "m quasi GE 
d Übergang sowie die Vermischung, "9 Wett und Shooter Gameplays. 


Das Abenteuer ruft! 

Wer angesichts der Tatsache, dass 
Amy Hennig ihre Schreiberfeder für 
das finale Kapitel der Saga an The 
Last of Us-Autor Neil Druckmann 
abgegeben hat, besorgt ist, den 
kónnen wir beruhigen: Druckmann 
gelingt es virtuos, die extrem hoch- 
wertige Dialogqualitát der Vorgán- 
ger fortzuführen. Er versteht zudem 
genau, wie die verschiedenen Figu- 
ren ticken und was sie ausmacht 
und er erzáhlt eine Serien-typisch 
sehr kompetent historische Tatsa- 
chen mit Fiktion verwebende Ge- 
schichte, wie sie zu Indiana Jones' 
besten Zeiten nicht besser hátte ge- 
schrieben werden kónnen. Dabei 
ist Nathans Leben zu Beginn des 
Spiels alles andere als abenteuer- 
lich: Nach den halsbrecherischen 
Geschehnissen des dritten Teils 
und dem Beinahe-Zerwürfnis mit 
Elena führen die beiden nun ein be- 
schauliches Leben in trauter Zwei- 
samkeit. Elena arbeitet als Reisere- 
porterin an ungefáhrlichen Orten, 
Nathan auf einem Schiff bei einem 


TUT vr 
Schüitzenhilte Wer will, kahn Auto-Aim für die SchieBereien zuschalten. Ideal 
fiir diejenige T die sich einfach nur? an den Umgebungen « ergötzen wollen! 


Schwerlast-Bergeunternehmen 
und verbringt den Großteil seiner 
Tage damit, Formulare auszufüllen. 
Sein größtes Abenteuer ist es, heim- 
lich auf dem Dachboden mit einer 
Spielzeugwaffe durch die Gegend 
zu ballern. So harmlos und sicher 
dieses Leben auch ist, so langweilig 
ist es, und dem Spiel gelingt es wun- 
derbar, diese Dissonanz zwischen 
Nathans und Elenas Liebe und ihrer 
beidseitigen Unzufriedenheit mit 
ihrer Lebenssituation abzubilden. 
Diese scheinbare Idylle wird jedoch 
empfindlich gestört, als plötzlich 
Nathans seit 15 Jahren tot geglaub- 
ter Bruder Sam vor der Tür steht. 
Ein Hinweis an dieser Stelle: Wer 
wirklich gar nichts über die Hand- 
lungsprämisse von Uncharted 4 
wissen möchte, möge bitte den fol- 
genden Absatz überspringen. Keine 
Sorge: Große Story-Spoiler, die über 
die ersten paar Kapitel des Spiels 
hinausgehen, verraten wir natür- 
lich trotzdem nicht und gehen auch 
hier nur auf die Grundlagen der Ge- 
schehnisse ein. 
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Auferstanden von den Toten. 

Erst vor kurzem einem jahrelangen 
Gefángnisaufenthalt in weiter Ferne 
entronnen, sieht Sam sich nun mit 
einer verfangenen Situation konfron- 
tiert. Hinter Gittern machte er näm- 
lich Bekanntschaft mit einem ge- 
fáhrlichen Mafiaboss, dem er vom 
legendáren Schatz des Piratenka- 
pitan Henry Avery erzáhlte, den er 
und Nathan schon in jungen Jahren 
gemeinsam suchten. Der Pate findet 
diese Geschichte mehr als spannend 
und stellt Sam vor eine Wahl: Entwe- 
der er besorgt ihm innerhalb von drei 
Monaten den Schatz oder er beginnt 
seine neu gewonnene Freiheit mit ei- 
ner Kugel im Kopf. Sam entscheidet 
sich für die erste Option und sieht in 
der Hilfe seines kleinen Bruders die 
einzige Móglichkeit, die knappe Frist 
einzuhalten. Ohne Elenas Wissen 
macht Nathan sich draufhin mit sei- 
nem Bruder auf, um ihm ein bleihalti- 
ges Schicksal zu ersparen. Was folgt, 
ist eine unheimlich spannende Aben- 
teuergeschichte auf zwei Ebenen; ei- 
nerseits zeichnet sie den Konkur- 
renzkampf der Helden gegen einen 
— natürlich ebenfalls vorhandenen 
— Bósewicht samt dessen Schergen 
nach, die ihnen auf der Jagd nach 
dem Gold Henry Averys zuvorkom- 
men móchten. Andererseits tauchen 
wir gemeinsam mit Nathan, Sam und 
freilich auch Sully immer tiefer in die 
faszinierende Schatzsuche selbst 
ein, im Rahmen derer wir nach und 
nach die Erlebnisse des Piratenka- 
pitäns Avery und seiner Crew ken- 
nenlernen. Die Mischung aus sehr 
persönlicher Geschichte und Block- 
buster-Erzählung funktioniert ganz 
wunderbar, und der Titel arbeitet an 
mehreren Stellen mit überraschend 
düsteren Thematiken — ohne sich je- 
doch jemals in The Last of Us-Gefilde 
zu begeben. Auf jeden Fall zeigt das 
Spiel auf beeindruckende Art und 
Weise, dass es den seit Jahren in der 
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Buchführung: In seinem praktischen | Notizblock macht sic n wi 
Notizen, die ihm in den Rätseln teilweise unabdingbare Hilfestellungen liefern. 


Produktionshólle schwebenden Un- 
charted-Film gar nicht braucht; wie 
schon die Vorgánger ist Uncharted 
4 ein besserer Kino-Blockbuster als 
die meisten Kino-Blockbuster. 

Wieder mal ungemein zur Atmo- 
spháre tragen auch die Gespráche 
bei, die die Figuren wáhrend des 
Gameplays miteinander führen und 
die uns wáhrend des Spielens mehr 
als einmal dazu verleiteten, laut los- 
zulachen. Genial! Jedoch sei er- 
wáhnt, dass wir uns vom Ende eine 
Spur mehr gewünscht hátten, da es 
eine recht sichere Schiene fáhrt und 
sich für etwaige Fortsetzungen be- 
ziehungsweise Spin-offs noch Hin- 
tertüren offen lásst. Keine Frage, das 
Ende ist stimmig, aber auch etwas 
vorhersehbar — wie auch ein Twist 
in der Mitte des Spiels. Auch die Di- 
alog-Entscheidungsmóglichkeiten 
kommen nur sehr selten vor und ha- 
ben keinerlei Einfluss auf den Verlauf 
der Handlung. Der geniale Rest der 
Erzáhlung gleicht diese wirklich klei- 
nen Schwáchen aber definitiv wieder 
mühelos aus. 
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eu hinzugekommene Enterhaken fügt sich wunderbar in das 
Spielgeschehen ein und ermöglicht in allen Situationen völlig neue Möglichkeiten. 
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SchieBen, schleichen, schwingen 
In puncto Handlung ist Uncharted 4: 
A Thief's End qualitativ also in etwa 
gleichauf mit den vorherigen Spie- 
len. Womit die Serie aber traditionell 
immer ein bisschen Probleme hatte, 
waren die teils zu ausufernden Ac- 
tion-Sequenzen. Minutenlange Ge- 
fechte gegen Wellen an Feinden in 
relativ abgesteckten Gebieten wa- 
ren zwar herausfordernd, spielde- 
signtechnisch aber nicht allzu inte- 
ressant. In dieser Hinsicht vollzieht 
Uncharted 4 einen regelrechten 
Quantensprung: Die Schussduelle 
fallen generell eine Spur kleiner aus 
und funktionieren erstmals quasi 
nahtlos im Zusammenspiel mit dem 
Kletter- und Erkundungs-Gameplay. 
Oft sind es nur einige wenige Geg- 
ner, die uns auf unserem Weg über- 
raschen, und wenn wir doch einmal 
in einem weitläufigeren Gebiet ei- 
nem Dutzend oder mehr Feinden 
gegenüberstehen, erlaubt das in 
diesen Passagen recht offene Le- 
veldesign, sehr viele verschiede- 
ne Arten vorzugehen. Nachrücken- 
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de Gegnerhorden sind generell ein 
Ding der Vergangenheit, was die 
Duelle deutlich planbarer und da- 
durch auch unterhaltsamer macht. 
Mit verschiedenen Gewehren und 
Pistolen — wobei wir wie Ublich stets 
eine Haupt- und eine Sekundarwaf- 
fe halten kónnen — sowie Spreng- 
sátzen wie Granaten heizen wir 
den Gegnern ein, verschanzen uns 
hinter Mauern und Kisten, schwin- 
gen uns mit dem neuen Greifha- 
ken — dazu gleich mehr — zu ihnen 
und versetzen sie per Luftangriff 
ins Reich der Tráume und mehr. Eln 
wachsamer Blick auf die Umgebung 
ist stets genauso wichtig wie auf die 
Feinde selbst, und kein einziges Mal 
im Spielverlauf waren wir von den 
SchieBereien genervt. Wer will, darf 
übrigens erstmals auch eine Ziel- 
hilfe-Funktion aktivieren, wodurch 
die Duelle deutlich einfacher wer- 
den. Aber keine Sorge: Das Feature 
ist rein optional, und wer eine ech- 
te Herausforderung will, wird sie in 
den hóheren der fünf Schwierig- 
keitsgraden definitiv finden. Wer 


überhaupt keine Luft auf SchieBe- 
reien hat, erhált nach den eher mau 
implementierten Stealth-Optionen 
der Vorgänger nun übrigens erst- 
mals die Móglichkeit, einen Gutteil 
der Duelle vollkommen zu umschif- 
fen: Dank verschiedener und bes- 
ser umgesetzter Heimlich-Kills und 
neuen Features wie hohem Gras, 
in dem wir uns verstecken kónnen, 
kónnen wir ganze Feindeslager aus- 
heben, ohne auch nur eine einzige 
Kugel abzugeben. Wenn man sich 
von Kante zu Kante hangelt, Gegner 
Klippen hinabstürzen lásst oder sie 
im Gebüsch versteckt und reihen- 
weise Soldaten verschwinden lásst, 
fühlt sich das mindestens genauso 
befriedigend an wie ein überstan- 
dener Schusswechsel. Aber keine 
Sorge, auch diese Vorgehensweise 
ist rein optional und die SchieBe- 
reien leiden unter ihrer Einbindung 
kein Stück. Primár gegen Ende des 
Spiels muss man ab und an gezwun- 
genermaßen zur Waffe greifen, aber 
auch dann übertreiben es die Ent- 
wickler niemals mit Gegnerhorden, 
die sie einem in den Weg stellen, 
sodass auch Schleich-Liebhaber 
in diesen Momenten kaum einen 
Grund zur Klage haben. 

Richtig actionreich geht es hin- 
gegen wieder einmal in den diver- 
sen, toll choreografierten Spezialab- 
schnitten wie einer Flucht auf dem 
Motorrad, der verzweifelten Flucht 
aus einstürzenden Gebáuden und 
mehr zu. Zwar kennt man viele die- 
ser Momente so áhnlich schon aus 
den Vorgángern, sie sind aber wie- 
der einmal absolut genial inszeniert 
und fühlen sich wie eine spielbare 
Achterbahnfahrt an. So muss das! 
Dem gegenüber stehen die ziemlich 
ruhigen, die Geschichte vorantrei- 
benden Sequenzen, in denen man 
etwa in Flashbacks Ausschnitte aus 
Nathans Kindheit miterlebt. Die- 
se bieten zwar kaum spielerische 
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Herausforderung, funktionieren im 
Rahmen der Geschichte aber sehr 
gut und profitieren von den stark ge- 
schriebenen Dialogen. Wer den The 
Last of Us-DLC Left Behind gespielt 
hat, kann sich bereits in etwa vor- 
stellen, wie diese Momente funktio- 
nieren. Gerade zu Beginn des Aben- 
teuers lásst sich das Spiel viel Zeit, 
bevor die Action richtig losgeht; wir 
empfanden diesen gemächlichen 
Einstieg ins Geschehen aber als 
durchaus passend. 


Klettern, bis die Finger knarzen 
Genauso gut wie immer und durch 
neue Elemente sinnvoll ergánzt: das 
Erkundungs- und Kletter-Gameplay 
des Spiels. Trotz Helden-Ruhestand 
hat der gute Nathan vor Beginn des 
Abenteuers anscheinend  fleiBig 
Hanteln gestemmt, denn er kraxelt 
und springt wieder einmal durch die 
Gegend, dass es eine wahre Freude 
ist. Das Prinzip ist unverándert: Re- 
gelmäßig führt uns der direkte Weg 
nicht ans Ziel und wir müssen Häu- 
serwände, Felsmassive oder jede 
Menge andere Objekte erklimmen, 
um ans Ziel zu kommen. Meist steht 
uns dabei nur eine mógliche Route 
zur Verfügung, die uns voranbringt; 
durch die sehr smarte Levelgestal- 
tung hat man aber nur selten das Ge- 
fühl, in seinem Vorgehen beschránkt 
zu sein. Die Kanten und Plattformen, 
zu denen wir klettern oder springen 
kónnen, sind weder zu offensicht- 
lich noch so versteckt, dass wir ewig 
nach dem richtigen Weg suchen 
müssen. Kleine optische Hinweise 
führen uns stets an die richtige Stel- 
le und wenn man vor einer Kraxel- 
Einlage doch erst einmal ein wenig 
überlegen muss, ist die Befriedigung 
umso größer, sobald man den kor- 
rekten Weg gefunden hat. Die Steu- 
erung geht dabei ungemein flüssig 
von der Hand, versehentliche Sprün- 
ge in den Abgrund stellen eine ab- 
solute Ausnahme dar. Mit nur weni- 
gen Knópfen bewegen wir uns sehr 
agil über allerlei Hindernisse hinweg 
oder an ihnen entlang. 

Zur sehr gut gelungenen Kontrol- 
letrágt auch die nahezu perfekte Ka- 
meraführung bei. Der seit dem ers- 
ten Uncharted-Teil oft bemühte Gag, 
dass diverse Strukturen stets genau 
in dem Moment zusammenbrechen, 
in dem Nathan an ihnen Halt findet, 
ist übrigens natürlich wieder mit an 
Bord und sorgt für eine gelungene 
Mischung aus Nervenkitzel und Un- 
terhaltung. Wer mag, kann daraus lo- 
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Spiele 


cker ein Trinkspiel gestalten — jedes 
Mal, wenn’s kracht, müssen alle An- 
wesenden sich einen Schluck gön- 
nen. Am Ende eines Spiele-Abends 
wären wohl alle Teilnehmer sturzbe- 
trunken. 

Wir haben bereits den neu hinzu- 
gekommenen und in den Trailern oft 
bemühten Greifhaken erwähnt, mit 
dem Nathan sich an vorgegebenen 
Stellen über Abgründe oder an Häu- 
serwänden entlang schwingen kann. 
Das macht Spaß, funktioniert er- 
staunlich gut und erweist sich in der 
Praxis als deutlich mehr als nur ein 
Gameplay-Gimmick. Vor allem jene 
Sequenzen, in denen man in schnel- 
ler Abfolge über zusammenbrechen- 
de Böden springt oder steile Berg- 
hänge entlanggleitet und dann sehr 
schnell reagieren und den Greifha- 


Der Vergleich macht it sicher: : Grafisch kann das 
fertige Spiel mit deme ersten Teaser mithalten. - 
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ken einsetzen muss, sorgen für jede 
Menge SpielspaB. Und auch in den 
Kämpfen ist das gute Ding von un- 
schátzbarem Wert und sorgt dafür, 
dass wir gegen unsere Feinde einen 
deutlichen Vorteil haben, indem wir 
ihnen durch einen geschickt gesetz- 
ten Hakenwurf entkommen oder auf 
die Rübe donnern kónnen. Toll! Ein 
weiteres, aber nicht ganz so promi- 


nentes neues Spielelement ist der 
neue Kletterpickel, mit dem wir uns 
an bestimmten Wandformationen 
eigene Haltepunkte machen dür- 
fen. Das funktioniert ahnlich wie im 
Tomb Raider-Remake und macht 
durchaus Laune, wird allerdings erst 
recht spát im Abenteuer eingeführt 
und auch dann nur vergleichsweise 
selten genutzt. 
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Ein Mann und sein Auto 
Wie erwáhnt, ist es beeindruckend, 
wie gut die Shooter-Action und das 


Erkundungs-Gameplay diesmal 
Hand in Hand gehen. Von der stren- 
gen Gameplay-Trennung speziell des 
zweiten Teils ist Uncharted 4 weit 
entfernt und der Greifhaken tragt 
nicht unwesentlich dazu bei. Der ein- 
zige Aspekt, in dem das Kletter-Seil 
ein Problem darstellt, ist tatsách- 
lich hinsichtlich der Story-Logik: An 
mehreren Stellen des Spiels, vor al- 
lem in einer bestimmten Sequenz 
kurz vor dem Ende kónnten die Hel- 
den sich viel Stress sparen, wenn sie 
sich auf das Tau an Nathans Gürtel 
besinnen würden; eine scheinbar 
unüberwindbare Wand, welche die 
Protagonisten trennt, wáre dank des 
praktischen Gadgets ohne Mühe in 
Sekunden überwunden. Es sind dies 
einige der wenigen Momente, wo zu- 
gunsten eines Gameplay-Aspekts 
Story-Lücken in Kauf genommen 
wurden; das wáre in den meisten an- 
deren Spielen kaum der Rede wert, 
sticht angesichts der sonstigen Bril- 
lanz des Naughty-Dog-Abenteuers 
aber seltsam dissonant hervor. 

Aber hey, niemand ist perfekt 
— und ein weiterer neuer Game- 
play-Aspekt fügt sich noch deutlich 
nahtloser ins Geschehen ein: Die 
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Ein Licht geht auf: Nachdem es im dritten Teil ihrer etwas wenig waren, gibt es 
diesmal wieder deutlich mehr Rätsel. Diese sind meist simpel, machen aber Spaß. 


Autofahrten, die wir ebenfalls bereits 
in Trailern zu Gesicht bekommen ha- 
ben. Überraschend oft nehmen wir 
hinter dem Steuer von Geländewä- 
gen Platz und die Touren durch teils 
sehr offen gestaltete Gebiete haben 
deutlich mehr zu bieten als bloB net- 
te Fahrten durch die Pampa: Statt- 
dessen erinnern diese Abschnitte 
stark an die Kletter-Passagen. Um 
voranzukommen, reicht es nämlich 
nicht, einfach aufs Gaspedal zu drü- 
cken. Da wir in einem gelandefahi- 
gen Auto unterwegs sind, ist unser 
Weg oftmals nicht klar erkennbar 
und es gilt, über Stock und Stein zu 
düsen, uns mit dem Flaschenzug des 
Autos rutschige Abhánge emporzu- 
ziehen oder uns sonstwie einen Weg 
für das Gefáhrt zu verschaffen. Ohne 
Nachdenken geht es also auch hier 
nicht weiter — eine tolle Idee! Schón 
zudem, dass die Entwickler es hin- 
bekommen haben, dass sich die 
Steuerung der motorisierten Unter- 
sátze sehr natürlich und zuverlássig 
anfühlt und wir somit nicht primár 
damit zu kámpfen haben, die Din- 
ger unter Kontrolle zu bekommen; 
Batman: Arkham Knight hat gezeigt, 
wie schnell einem ein unbedachter 
Fahrzeug-Einsatz in einem bisher 
nicht darauf ausgelegten Spiel auf 
den Senkel gehen kann. Aber auch 
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die klassische Auto-Action, in der wir 
geschickt Hindernissen und Feinden 
ausweichen müssen und wie man 
sie bereits aus manchen Abschnit- 
ten der Vorgänger kennt, kommt 
nicht zu kurz. 

Besonders toll: Auch hier kommt 
der Ansatz der vorgetäuschten Frei- 
heit zum Tragen. Bei der Flucht via 
Auto durch eine von engen Gassen 
geprägte Stadt haben wir das Ge- 
fühl, unsere Route völlig frei bestim- 
men zu können, während uns das 
Spiel in Wahrheit sehr subtil den 
richtigen Weg weist. Ebenfalls wie- 
der einmal sehr unterhaltsam sind 
die ab und an eingestreuten Rätsel 
im Spiel, derer es wieder mehr gibt 
als im dritten Teil. Da müssen etwa 
Lichtstrahlen richtig umgeleitet, Pi- 
ratensymbole geordnet oder Glo- 
cken in der richtigen Reihenfolge ge- 
läutet werden. Eine unabdingbare 
Hilfe bietet hierbei erneut Nathans 
Notizbuch, in dem er alles verewigt, 
was ihm wichtig vorkommt. Wenn- 
gleich ziemlich simpel, stellen diese 
Rätsel wieder mal eine mehr als will- 
kommene Abwechslung dar. Gene- 
rell gilt: Den Entwicklern ist es der- 
maßen meisterhaft gelungen, den 
Spagat zwischen Anspruch und Zu- 
gänglichkeit, zwischen Freiheit und 
Spielerführung und zwischen den 


verschiedenen Spielementen hin- 
zukriegen, dass man kaum sagen 
kann, was man in dieser Hinsicht 
noch hätte besser machen können. 
Uncharted 4: A Thief's End bietet 
Spielbalance in Perfektion. 


Der schónste Held aller Zeiten 

Ja, wir kommen aus dem Schwármen 
kaum noch heraus — und es geht 
noch weiter: Denn technisch wartet 
das Abenteuer mit derselben hohen 
Qualitát auf, die sich auch durch alle 
anderen Aspekte des Spiels zieht. 
Wir sagen es frei heraus: Ein gra- 
fisch schöneres Spiel als Unchar- 
ted 4 wird man auf der Playstation 
4 nicht finden. Die thematisch sehr 
unterschieldichen Levels sind mit 
dermaBen viel künstlerischem Ge- 
schick gestaltet, dass es eine wah- 
re Freude ist, egal, ob man durch das 
verschneite Gebirge stapft, an son- 
nigen Stránden entlangspaziert oder 
in einem brachialen Tropensturm 
ums Überleben kámpft. Getragen 
wird dieser optische Leckerbissen 
von durch die Bank knackig-schar- 
fen Texturen, realistischem Lichtfall 
in allen Situationen, beeindrucken- 
den Effekten bei Explosionen oder 
wenn es einmal brennt, wahnsinnig 
detailreich gestalteten Objekten und 
Figurenmodellen und, und, und. Vor 
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| Reise durch Bruchtal: Alles "bröselt, alles bricht, und meist ist es Nathan, der daran 
[Schuld trägt. Der Running Gag des fallenden Helden wird wieder häufig beı bemüht. 
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Gewehrliche Auseinandersetzungen: Neben kontextsensitiven Angriffen lasst uns auch das 

áhnlich wie im dritten Teil umgesetzte Nahkampfsystem in direkten Kontakt mit Feinden treten. 
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allem aber sind es wieder einmal die 
Animationen von Freund und Feind, 
die so lebensecht wirken, dass man 
erst beim genauen Hinsehen merkt, 
wie flüssig Nathan etwa an Wänden 
entlangklettert und wie dynamisch 
er auf die Geschehnisse um ihn he- 
rum reagiert. Zudem láuft das Ge- 
schehen auch sehr flüssig, wenn- 
gleich 60 Bilder pro Sekunde, wie 
man sie aus The Last of Us Remas- 
tered kennt, nicht erreicht werden. 
30 FPS werden aber fast konstant 
gehalten. 

Auch hinsichtlich des Sounds 
gibt sich das Spiel keinerlei Blöße: 
Die orchestralen Musikstücke sind 
je nach Situation mal treibend, mal 
untermalen sie ruhige Passagen mit 
stimmigen Klángen und die Umge- 
bungsgeräusche sowie die Waffen 
wirken realistisch. Herausragend 
gut schlagen sich wieder einmal die 
englischen Synchronsprecher für 
Nathan Drake (Nolan North), Sul- 
ly (Richard McGonagle) und Elena 
(Emily Rose). Sie werden sehr kom- 
petent von den Neuzugángen er- 
gänzt, allen voran Troy Baker in der 
Rolle von Sam Drake. Nolan North 
und Troy Baker nach ihrem kurzen 
Intermezzo in The Last of Us end- 
lich über ein ganzes Spiel hinweg 
miteinander agieren zu hóren, ist 
ein wahres Fest für die Ohren; die 
ohnehin hervorragend geschriebe- 
nen Dialoge gewinnen aber grund- 
sátzlich dank der durch die Bank 
perfekt gewáhlten Sprecher noch 
einmal massiv an Qualitát. Die na- 
türlich ebenfalls anwáhlbare deut- 
sche Sprachausgabe hier beinahe 
unter den Tisch fallen zu lassen, ist 
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fies, denn die Synchronsprecher 
machen ihre Sache ebenfalls gut. 
Im direkten Vergleich mit dem eng- 
lischen Gegenstück fällt sie aber 
nichtsdestoweniger gnadenlos ab. 
Wer's versteht oder zumindest ge- 
willt ist, Untertitel zu lesen, stellt die 
Sprache im Menü also unbedingt 
entsprechend ein. 


Nathan gegen den Rest der Welt 

Noch keine Meinung bilden konn- 
ten wir uns im Rahmen unseres Be- 
suchs bei Sony vom Mehrspieler- 
part des Abenteuers, da wir diesen 
— abseits der inhaltlich beschránk- 
ten Beta-Phase vor einigen Wochen 
— noch nicht ausprobieren konn- 
ten. Es ist aber davon auszugehen, 
dass die kompetitiven Gefechte wie 
schon im zweiten und dritten Teil 
wohl wieder durchaus Laune ma- 
chen, aber kaum für jemanden den 
Grund darstellen werden, sich das 
Spiel zu kaufen. Alle Infos dazu gibt 
es in unserem Test mit finaler Wer- 
tung in der kommenden Ausgabe 


Lehrjahre eines Helden: In Flashbacks erleben wir wie im Vorgänger einen Ausschnitt 
aus Nathans Jugend mit und erfahren somit mehr über seine Motivationen. 
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zu lesen. Aber auch Solisten be- 
kommen eine durchaus anständi- 
ge Spielzeit geboten. Bei unserem 
Durchlauf benótigten wir unter ein 
bisschen Zeitdruck knapp zwólf 
Stunden, wer sich mehr Zeit lásst 
und alle 101 in den Levels versteck- 
ten Schátze sammeln móchte, kann 
noch einmal knapp fünf Stunden 
drauflegen. Das ist in etwa gleich- 
auf mit dem zweiten Teil und etwas 
lánger als das im Serien-Vergleich 
relativ kurze dritte Abenteuer. Die 
verschiedenen Schwierigkeitsgrade 
motivieren zudem wieder einmal zu 
erneuten Anläufen. Was bleibt uns 
zu sagen, auBer: Mission geglückt — 
Uncharted 4: A Thief's End ist so gut 
geworden, wie wir es uns erhofft ha- 
ben und vielleicht sogar noch bes- 
ser. Naughty Dog schicken ihren 
Helden mit unheimlich viel Gespür 
in den Spiele-Ruhestand und zeigen 
einmal mehr, warum sie als eines 
der besten Spielestudios schlecht- 
hin gelten. Die Playstation 4 hat ein 
neues Meisterwerk im Portfolio. LS 
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„Nathans finales Abenteu- 
er erklimmt mühelos den 
Action-Adventure-Thron!“ 


Lukas Schmid sch) 


Ich schwanke. Und zwar zwischen der Entschei- 
dung, ob Uncharted 4 meine Erwartungen erfüllt 
oder sogar übertroffen hat. Jawohl, das ist ein 
absolutes Luxusproblem, und es zeigt auf, wie 
genial das Abenteuer wirklich geworden ist — 
ebenso wie die Tatsache, dass es mir trotz eines 
Durchspiel-Marathons von über zehn Stunden bei 
Sony schwer fiel, den Controller beiseite zu legen 
und mich für das Finale des Abenteuers bis zum 
náchsten Tag zu gedulden. Dabei war ich im Vor- 
feld bei aller Vorfreude doch auch ein klitzekleines 
bisschen skeptisch: Mehrere Verschiebungen von 
insgesamt einem halben Jahr und der Weggang 
der bisherigen Autorin Amy Hennig ließen auf 
Probleme hinter den Kulissen bei Naughty 

Dog schlieBen. Mag sein, dass es diese gab, 

zu bemerken ist von ihnen im fertigen Produkt 
aber nichts mehr: Das Spiel ist nicht nur das 
bezüglich des Gameplays am besten abgestimmte 
Uncharted aller Zeiten, es steht den Vorgángern 
auch hinsichtlich der Handlung in absolut nichts 
nach und bietet eine perfekte Mischung aus 
Blockbuster-Qualitáten und realistischen, durch 
die Bank sympathischen oder interessanten 
Figuren mit nachvollziehbaren Emotionen. Toll! 
Nur für das Ende des wohl finalen Kapitels der 
Nathan-Drake-Saga hátte ich mir eventuell ein 
bisschen mehr Wumms gewünscht: Es passt prin- 
zipiell sehr gut und ist sehr emotional, aber auch 
eher mutlos und recht klassisch. Zudem hatte 

ich mir an einigen Stellen des Spiels gewünscht, 
dass die Entwickler ein bisschen mehr eigene 
Wege gehen, da gerade die Action-Sequenzen in 
ihrer Machart teilweise so áhnlich schon aus den 
Vorgangern bekannt sind. So, und diese zwei im 
groBen Kontext vernachlássigbaren Punkte sind 
tatsáchlich auch alles, was ich an A Thief’s End 
auszusetzen habe. Ich kann es gar nicht erwarten, 
bis ich das Spiel endlich zu Hause in meine private 
PS4 schieben und noch einmal spielen kann. Und 
noch einmal. Und dann vielleicht noch einmal. 
Wenn ich so darüber nachdenke, beantwortet 

das eigentlich meine Frage, die ich mir zu Beginn 
gestellt habe: Ja, Uncharted 4 hat meine ohnehin 
hohen Erwartungen noch einmal übertroffen. Mag 
sein, dass Uncharted 3 eigentlich schon das Finale 
der Reihe hátte sein sollen; ich bin aber froh, dass 
die Entwickler sich entschlossen haben, noch 

ein Kapitel dranzuhángen und damit das meiner 
Meinung nach bisher beste Playstation-4-Spiel 
abgeliefert haben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Sony in Frankfurt zu Besuch und 
hatten zwei Tage Zeit, um das Abenteuer komplett 
durchzuspielen. Haben wir auch gemacht. Joah. 


ENTWICKLER Naughty Dog 
Der wahrscheinlich wichtigste Sony-Entwickler machte 

zum Beispiel auch Jak & Daxterund The Last of Us. 
ALTERNATIVE ` Un : Nathan Drake Coll. 
Man mag es kaum glauben, aber die ersten drei Unchar- 
ted-Spiele sind mit dem vierten Teil vergleichbar. 

TERMIN 10. Mai 2016 


Wertunastendenz 
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Drake’s Fortune 


RELEASE: 


2007 war fiir Sony nicht unbedingt ein ein- 
faches Jahr: Nach dem immensen Erfolg mit 
der Playstation 2 fand sich der erfolgsver- 
wöhnte Konzern plötzlich auf dem undankba- 
ren dritten Platz am Konsolen-Markt wieder 
— bei drei ernstzunehmenden Teilnehmern, 
wohlgemerkt. Einer der Gründe: Die nicht 
gerade beeindruckende Menge an Exklusivti- 
teln für das neue Gerät, reflektiert in dem viel 
zu hohen Launchpreis sowie der Tatsache, 
dass die Hardware-Struktur der PS3 unge- 
mein kompliziert war und Entwicklern viele 
Steine in den Weg legte. Viele bisher große 
Serien hatten zudem auf der PS2 ihren Zenit 
erreicht — neue Marken mussten also her. 
Naughty Dog, jenes Studio, welches sich be- 
reits durch Crash Bandicoot und Jak & Daxter 
eine breite Fanbasis erarbeitet hatte, war zur 
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Stelle und schuf mit Uncharted: Drakes For- 
tune den Beginn der Killer-App, welche der 
Konsole bis zu diesem Zeitpunkt abgegangen 
war. Die Entwickler stiegen mit diesem Titel 
endgültig in den Olymp der besten Spiele- 
studios auf dem Markt auf. Uncharted hatte 
einfach alles: Eine Atmospháre, die es locker 
mit jener von Abenteuer-Filmen wie /ndiana 
Jones aufnehmen konnte, Gameplay, welches 
die Idee hinter Spielen wie Tomb Raider auf- 
griff und in allen Aspekten verfeinerte und 
eine Grafik, die erstmals zeigte, dass unter 
der Haube der Sony-Maschine tatsáchlich 
noch deutlich mehr Potenzial schlummerte 
als unter jener der Microsoft-Konkurrenz. 
Klar, ein Spiel würde noch nicht reichen, um 
die Konsole wieder dorthin zu bringen, wo 
ihre Vorgángerin in Sachen Verkaufszahlen 
war — aber ein erster Schritt war gemacht, 
welcher Fans zeigte, dass Sony nach wie vor 


eine echte Macht im Spielebusiness war. Was 
Drake's Fortune neben dem abwechslungs- 
reichen Gameplay vor allem auszeichnete, 
war die tolle Geschichte, die gekonnt Block- 
buster-Qualitáten mit einer interessanten 
Figurenzeichnung kombinierte: Nathan, Sully 
und Elena waren und sind bis zum heutigen 
Tage Figuren, die man einfach gernhaben 
muss und mit denen man angesichts der 
zahlreichen Gefahren, die sie durchleben, 
gerne mitfiebert. Die Geschichte selbst 
dreht sich um die Suche Nathan Drakes nach 
dem Schatz des legendáren Seemannes 

Sir Francis Drake, seines Vorfahren. Elena 
Fisher begleitet ihn auf der Suche nach den 
verschollenen Klunkern und finanziert die 
Reise, um im Gegenzug die Suche mit ihrer 
Videokamera dokumentieren zu kónnen. Sir 
Francis Drakes Sarg ist schnell gefunden, 
weil das aber für eine Spielhandlung etwas 


dürftig ware, fehlt vom potenziellen Schatz 
jedoch jede Spur; stattdessen findet das Duo 
einen Hinweis, der sie auf die Spur zur legen- 
dären goldenen Stadt El Dorado führt. Bld 
nur, dass sie nicht alleine auf der Suche nach 
dieser sogar noch größeren Sensation sind: 
Der gemeingefáhrliche Schatzsucher Gabriel 
Roman hat es sich gemeinsam mit seinen 
Kumpanen zur Aufgabe gemacht, unseren 
Helden zuvorzukommen. Gemeinsam mit 
Nathans väterlichem Freund Victor „Sully“ 
Sullivan machen die beiden sich auf, um 

zu beanspruchen, was ihrer Meinung nach 
rechtmäßig ihnen gehört. Die Abenteuerge- 
schichte ist wirklich spannend und wird — 
wie in den beiden Fortsetzungen — von den 
tollen Dialogen zwischen den Figuren aus 
der Feder von Autorin Amy Hennig getragen. 
Wie viel Mühe und Liebe in das Abenteuer 
floss, ist wirklich beachtenswert. Kaum zu 
glauben, dass der Nachfolger in so gut wie 
allen Aspekten das bereits sehr gute Erst- 
lingswerk noch einmal übertrumpfen würde. 
Dass es aber so kam und wodurch Among 
Thieves noch besser wurde, verraten wir ein 
andermal und an anderer Stelle. Namlich in 
zehn Sekunden und auf der nächsten Seite — 
vorausgesetzt, dem geneigten Leser gelingt 
es, die Augen nach rechts oben zu heben und 
dort anschlieBend weiterzulesen. 


Alle Bilder: Sony 


Am 16. Oktober 2009 erschien dann endlich 
der Nachfolger für die PS3 und machte die 
Serie endgültig zu Sonys größtem Franchise. 
Fast sieben Millionen Exemplare wurden 
bislang weltweit verkauft, es war das am 
schnellsten verkaufte First-Party-Spiel und 
sahnte über 100 Spiel-des-Jahres-Auszeich- 
nungen ab, womit der Rekord von Bethesdas 
Fallout 3 aus dem Vorjahr direkt wieder 
gebrochen wurde. Unserer Meinung nach 
auch vollkommen verdient, denn Uncharted 2 
nutzte die ohnehin schon sehr gute Basis des 
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Vorgängers und verbesserte zudem sämtliche 
Elemente. Vor allem grafisch war Nathans 
zweites Abenteuer absolut beeindruckend 
und kann sogar auch heute noch mit seiner 
Detailverliebtheit und schönen Lichteffekten 
punkten. Doch auch spielerisch wurde das 
zweite Abenteuer verfeinert. Die Klettereien 
spielen sich eingängiger, die Schusswechsel 
sind dynamischer und die Rätsel sind zwar 
immer noch zu wenig und zu leicht, aber 
immerhin schöner präsentiert. Neben all 

der Grafikpracht und dem hervorragenden 
Spiel- und Leveldesign überzeugte beson- 
ders die ausgebaute Story mitsamt den toll 
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gestalteten Charakteren und ihren grandios 
geschriebenen und teilweise zum Brüllen 
komischen Dialogen. Nathan Drake hilft 
nàmlich diesmal dem Schlitzohr Flynn und 
seiner alten Flamme Chloe in ein türkisches 
Museum einzubrechen, um einen Hinweis 
auf die verlorene Stadt Shambala und den 
Cintamani-Stein zu finden. Blód nur, dass 
Flynn ihn verrát und Nate im Gefángnis lan- 
det. Zusammen mit Chloe und seinem Mentor 
Sully kommt Mister Drake Flynn aber wieder 
auf die Spur und erfáhrt, dass dieser für den 
fiesen osteuropáischen Kriegsverbrecher La- 
zarevic arbeitet. Nathan und seine Kumpanen 


können Lazarevic (für seine Freunde auch 
„Lazzie“) jedoch zunächst austricksen, doch 
im Endeffekt entbrennt eine Verfolgungs- 
jagd durch etliche Länder, Landschaften und 
Ruinen. Als schließlich auch noch Nathans 
Ex-Freundin Elena auftaucht, kommt auch 
noch ein wenig persönliches Drama hinzu. 
Die Geschichte an sich mag nicht so spek- 
takulär sein, ihre Inszenierung dafür schon. 
Nate kämpft auf einem fahrenden Zug, bringt 
Häuser zum Einsturz und tritt sogar gegen 
Helikopter und Panzer an. Uncharted 2 gilt zu 
Recht als absolutes Meisterwerk und darf in 
keiner Sammlung fehlen. 


Im Jahr 2011 gab es wohl kein heißer erwartetes Spiel als Uncharted 3. Dennoch übten 
einige Spieler ein wenig Kritik am Spiel, da der Titel nichts wirklich neu machte, sondern sich 
sehr stark auf dem Gameplay-Fundament des brillanten Vorgängers ausruhte. Man konnte 
aber natürlich auch nicht damit rechnen, dass der dritte Teil einer schon famosen Reihe 
einfach mehr vom gewohnt Guten bietet. Unsere Meinung zur allgemeinen Kritik einiger 
weniger: Mimimi. Lediglich in einem Aspekt liegt Uncharted 3 tatsächlich hinter seinem Vor- 
gänger: Der Spielfluss ist nämlich nicht ganz so herausragend gelungen und einige Gefechte 
werden einfach viel zu lange gezogen, bis man endlich wieder klettern, rätseln und erkunden 
darf. Das ist aber schon alles. Vor allem die Story glänzt wieder einmal mit genial geschrie- 
benen sowie vertonten Charakteren und versetzt uns an wunderschöne Schauplätze in der 
ganzen Welt, die uns Dorfkindern die Doppelkinnlade nach unten klappen lassen. Teil 3 sieht 
nämlich nochmal einen Ticken schicker aus als das wunderschöne Among Thieves. Doch 
zurück zur Geschichte. Durch Nathans Ring, der einmal dem Entdecker Sir Francis Drake 
gehörte, kommen Nate, Sully, Chloe und der grobe Brite Cutter der geheimnisvollen Stadt 
Iram auf die Spur. Allerdings will auch die mysteriöse und leicht zahnbehaarte Katherine 
Marlowe dorthin, wodurch mal wieder ein Wettlauf gegen die Zeit beginnt. Besondere High- 
lights von Uncharted 3 sind der Kampf auf der geöffneten Laderampe eines Flugzeugs und 
natürlich der Rückblick auf Nathans Kindheit, in dem wir erfahren, wie der Knabe damals 
auf den knurrigen Sully getroffen ist, der ihn fortan unter seine Fittiche nahm. In Sachen 
Technik, Inzenierung und Figurenporträtierung ist auch Uncharted 3 eine Klasse für sich und 
war eines der letzten großen Highlights der PS3-Ara. Teil 2 gefällt uns aber doch ein kleines 
bisschen besser. 
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Nicht nur Naughty Dog kann Uncharted — sondern auch Bend Studio, die sich dereinst 
vor allem durch die Syphon Filter-Spiele einen Namen machten. Ihr erstes Spieleprojekt 
überhaupt war allerdings Bubsy 3D, gemeinhin als eines der schlechtesten Spiele aller 
Zeiten bekannt. Mit dieser Info möge man machen, was man will — aber hey, sie können 
TROTZDEM Uncharted! Halt nicht ganz so gut wie Naughty Dog. Der Playstation-Vita-ex- 
klusive Ableger, der ein Prequel darstellt, hat all das zu bieten, was die Reihe ausmacht: 
abwechslungsreiche Klettereinlagen und spannende Schussgefechte; angereichert wird 
dies durch unpassende und teilweise auch stórende Momente, in denen auf Teufel komm 
raus die verschiedenen Funktionen der Vita genutzt werden müssen. So etwas ist aber bei 
Launchtiteln leider oft der Fall. 
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Final Fantasy AN 


Nach drei Teilen von FF XIII, die nicht bei allen Fans gut ankamen, unzähligen Remakes 
und Spin-offs und einem MMO-Ableger geht die RPG-Serie endlich in die náchste Runde. 


LLE Nachdem wir jah- 
lane überhaupt nichts von der 
nächsten nummerierten Final Fan- 
tasy-Fortsetzung gehört hatten, 
überraschte Square Enix auf der 
E3 2014 mit Nachricht, dass das 
vormals als Final Fantasy Versus 
XIII bekannte Abenteuer nun die 
offizielle Nummer 15 spendiert be- 


kommen würde. Und nun ließ der 
Publisher im Rahmen eines extra 
für das Spiel veranstalteten Events 
Anfang April zahlreiche neue Info- 
bomben platzen: So erhielten wir 
nicht nur einige frische Einbli- 
cke ins Spiel, sondern wissen nun 
auch, dass der Titel am 30. Sep- 
tember für Playstation 4 und Xbox 


Spielkinder: Abseits der Hauptmissionen gibt es zahlreiche 
Nebenaktivitäten, mit denen wir uns beschäftigen können. 
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One erscheinen wird und dass er 
im Laufe des Jahres von einem 
Smartphone-Pinballspiel, einer 
Animeserie namens Brotherhood 
und einem CGI-Animationsfilm na- 
mens Kingsglaive begleitet werden 
wird — weitere Infos dazu stehen in 
unserem Extrakasten auf der drit- 
ten Seite unserer Vorschau. Damit 


nicht genug, sorgte kurz nach dem 
Event die Titelgeschichte des Spie- 
lemagazins Game Informer für Fu- 
rore, welche ebenfalls viele neue 
Details zum Spiel offenbarte. All 
das ist Grund genug, für uns, ein 
weiteres Mal einen ausgiebigen 
Blick auf das vielversprechende 
Action-Rollenspiel zu werfen. 


TUV verweigert: e fahrbaren UE kónnen wir 
im Verlauf des Abenteuers sogar in ein Fluggerat ummodeln. E 


Alle Bilder: Square Enix 
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Kanalratten: Manche Stádte, wie der Hafenort Accordo! 
basieren auf realen Stádten — hier stand eindeutig Venedig Pate. 


Rundenbasiert war gestern 

Als alteingesessener Fan der Serie 
muss man sich mit einem Aspekt 
auf jeden Fall anfreunden: Noch 
mehr als in den Spielen der Reihe 
der letzten paar Jahre bricht Teil 
15 mit den rundenbasierten RPG- 
Tugenden der Vergangenheit. Was 
uns hier erwartet, ist ein reinrassi- 
ges Action-Kampfsystem, welches 
stark von den Kingdom Hearts- 
Titeln sowie Final Fantasy Type- 
Zero inspiriert wurde und massiv 
auf den Einsatz von Combo-At- 
tacken setzt. Protagonist Noc- 
tis kann námlich nach Lust und 
Laune diverse Waffen wie schwe- 
re Zweihander, Speere, Wurfmes- 
ser und mehr nutzen und deren 
Einsatz in den Gefechten belie- 
big aneinanderreihen. Die Reihen- 
folge will wohlüberlegt sein, denn 
die gefáhrlichen Helferlein unter- 
scheiden sich massiv hinsicht- 
lich ausgeteiltem Schaden, An- 
griffsdauer, ihrer Reichweite und 
mehr. Zusátzlich erwarten uns di- 


verse Spezialmanóver, die wir aus- 
lósen kónnen, und wáhrend der 
Gefechte kónnen wir uns frei be- 
wegen, um aus dem Schussfeld zu 
springen, zu kontern oder sonst- 
wie auszuweichen. Der Einsatz 
zahlreicher dieser Aktionen leert 
jedoch eine Leiste, die sich nur 
langsam wieder füllt, unser Vorge- 
hen im Kampf will also gut durch- 
dacht sein. Das Spielgefühl in den 
Auseinandersetzungen gegen gro- 
Be und kleine Feinde ist überra- 
schend — einerseits kommt die 
Action sehr zugánglich daher, an- 
dererseits ergeben sich durch die 
vielen verschiedenen Aktionsmóg- 
lichkeiten wahnsinnig viele Vorge- 
hensoptionen, die dem Gesche- 
hen durchaus einen strategischen 
Touch verleihen. Kurz gesagt: Das 
Kampfsystem funktioniert und 
macht Spaß. Da verzeihen wir es 
dem Spiel sogar, dass wir das Ver- 
halten unserer drei Mitstreiter Ig- 
nis, Prompto und Gladiolo nur 
sehr indirekt beeinflussen kónnen. 


Kajal-Kaufer: Der typische Nippon-Stil inklusive Protagonisten LJ 
im Japano-Boyband-Look ist definitiv Geschmackssache. E -4 
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[l 
Fantasy-Alltag: Trotz des sich ân der echten Y Welt orientierenden 
Stils fehlt es auch nicht an magischen Elementen. 


Ein Roadtrip der anderen Art 

Nicht minder angetan als vom 
Kampfsystem, das dem bisherigen 
Anschein nach sehr gelungen und 
unterhaltsam ist, sind wir bisher 
von der Gestaltung der grafisch 
ungemein hübschen Spielwelt. 
Im vergangenen Jahr durften wir 
bereits im Rahmen einer Playsta- 
tion-4-Demo das Areal Duscae 
erforschen. Bereits damals über- 
zeugte dieses durch abwechs- 
lungsreiches Terrain, allerlei Mi- 
nispiele und Herausforderungen 
sowie viele versteckte Geheim- 
nisse und NPCs, die einen mit Ne- 
benmissionen versorgen. Die Ent- 
wickler haben sich hier eindeutig 
eine Scheibe von westlichen 
Open-World-Abenteuern wie The 
Witcher 3: Wild Hunt oder The El- 
der Scrolls 5: Skyrim abgeschnit- 
ten und die Inspiration macht sich 
bezahlt. Zudem soll die fertige 
Spielwelt noch wesentlich größer 
ausfallen als das bereits ziemlich 
weitflächige Demo-Gebiet. Um die 


Welt zu bereisen, ist das Helden- 
Quartett übrigens nicht zwingend 
auf stramme Waden angewiesen: 
Mittels ihres Autos, der Regalia, 
können sie das Land in Windes- 
eile bereisen, zusätzlich lässt sich 
das Gefährt im späteren Spielver- 
lauf auch zum Fluggerät ummo- 
dellieren. Wer es klassisch mag, 
darf aber auch wieder auf Cho- 
cobos Platz nehmen und sich vom 
Rücken der gefiederten Reittiere 
aus einen Überblick über die Um- 
gebung verschaffen. Ein dynami- 
sches Wettersystem soll zudem 
Einfluss auf das Verhalten vieler 
Feinde in der Welt haben, eben- 


& 


Die Liste an Spielen, welche durch die 


Development Hell gegangen sind, ist lang. 
Gemeint sind damit Titel, die sich seit 
vielen Jahren in Entwicklung befinden, 
Konsolengenerationen überdauert und 
auch den einen oder anderen Produzenten 
haben kommen und gehen sehen. Auf 
dem Papier sieht es für Final Fantasy XV 
also nicht sehr rosig aus, denn all diese 
Punkte treffen auf das neueste Rollenspiel 
von Square Enix leider zu. Verloren ist hier 
allerdings noch lange nichts, denn die 
Ambitionen des Entwicklers sind glasklar 
zu erkennen und schimmern an jeder Ecke 
des Spiels durch. Als groBer Fan von Final 
Fantasy XII mit seiner eher politischen 
Ausrichtung, welche mehr das Gesamtbild 
als das Schicksal einzelner Charaktere in 
den Mittelpunkt stellte, erhoffe ich mir 
vor allem hinsichtlich der Story einiges 
von Teil 15. Charakterdesign, RPG-Anteile 
und Kampfsystem müssen sich allerdings 
erst noch beweisen. Gerade bei Letzterem 
scheint sich Square Enix aber sehr sicher 
zu sein, denn auch das Remake von Final 
Fantasy VII wird sich an dieser Richtung 
orientieren. Die, Frage, ob das Experiment 
aufgeht und Final Fantasy mit dieser 
Ausrichtung noch eine Zukunft hat, wird 
am 30. September 2016 beantwortet. Ein 
Stichtag für Square Enix, denn mit Fina/ 
Fantasy XV steht und fállt wahrscheinlich 
das Schicksal der gesamten Reihe. 


Meinung 


Zur 


Marco Cabibbo Redakteur 
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Square Enix geht in die Multimedia-Offensive! 


Square Enix ist vom Erfolg von Final Fantasy XV sichtlich 
überzeugt: Gleichzeitig mit dem Spiel erwartet potenzielle 
Fans ein auf Blu-ray und per Stream/Download erháltlicher 
Film namens Kingsglaive, zudem erzáhlt uns die sechsteilige 
Animeserie Brotherhood die Vorgeschichte der vier Helden 
des Spiele-Abenteuers; die erste Episode ist bereits erschie- 
nen, die vier kommenden werden pünktlich zum Launch des 
Spiels gratis im Internet veröffentlicht. Fies: Die sechste 
Episode wird Kaufern einer geplanten Special Edition des 
Titels vorbehalten bleiben — vorerst. Man hat ja schon davon 
gehört, dass böse Menschen manchmal unerlaubt Videos 
ins Internet stellen. Oh, und das dritte Multimedia-Goodie im 
Bunde wird ein Pinball-Spiel für Smartphones sein ... yay? 


DEESSET Y Y 


Meinung 


„Anders, aber anspre- 
chend — das kónnte 
was werden." 


Lukas Schmid Backstreet Boy. 


Schon seit der offiziellen Ankündigung freue 
ich mich darauf, zu sehen, wie das grafisch 
ungemein hübsche Final Fantasy XV sich 
schlussendlich schlagen wird. Allerdings ist es 


nicht nur die beeindruckende Technik, die mich 
das Abenteuer nach der für mich enttáuschen- 

den Final Fantasy XIII-Trilogie und den mich nur 
peripher interessierenden Spin-offs und Online- 


Ablegern der Reihe im Auge behalten lässt: 
Noch mehr als sonst wagen es die Entwickler, 
althergebrachte Serienstandards über Bord zu 


werfen und etwas zu schaffen, das sich im Kern 


zwar weiterhin vertraut anfühlt, aber trotzdem 
ein sehr frisches Spielgefühl erlaubt. Vor allem 
das abwechslungsreiche Kampfsystem hat es 
mir bisher sehr angetan. Es fühlt sich einfach 
sehr befriedigend an, zwischen den mannig- 
faltigen Waffen zu wechseln und den teils 


überlebensgroßen Feinden eins auf die virtuelle 
Fresse zu geben. Aber auch das Design der Welt 
gefällt mir sehr, vor allem weil es nicht so wirkt, 


als hätten die Macher hier einfach per Copy & 
Paste Landstrich an Landstrich gepappt, nur 
um anschließend mit der Größe des Gebiets 
protzen zu können. Für meinen Geschmack 
zu japanlastig wirken die Geschichte und die 
klischeehaft gezeichneten Figuren, aber das 
dürften wohl mindestens ebenso viele Spieler 
auch zu schätzen wissen. So oder so, ich freue 
mich auf jeden Fall drauf! Und ganz ehrlich: 


Solange ich mit einem Chocobo über die Prärie 


düsen kann, bin ich ohnehin schon glücklich. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf einem Event in Los Angeles verriet Square 
Enix Neuigkeiten zum Spiel, zudem enthüllte eine 
Game-Informer-Titelstory viele neue Details. 


Infos 


HERSTELLER 


Eine Name, der keiner Erklärung bedarf: Die japani- 
schen Rollenspiel-Gi sind seit Jahrzehnten dab i 


ALTERNATIVE — 
Das PS4-Remake des PSP-Titels geht gameplay- 
technisch in eine ähnliche Richtung wie Teil 15. 


TERMIN 


Square Enix 
Square Enix 


Final Fantasy Type- „Zero HD 


30. September 2016 


EECH 
75-90 fg 
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So wie der Wechsel von Tag und 
Nacht. Wenig überraschend wer- 
den im Dunkeln besonders fiese 
Viecher ihr Unwesen treiben. Aber 
auch unser Heldentrupp wird von 
den wechselnden Tageszeiten be- 
eindruckt und muss nachts regel- 
mäßig an Campingfeuern rasten, 
um Statusnachteile zu vermeiden. 
Zusátzlich kónnen wir die Helden 
durch Essen, welches wir dort zu 
uns nehmen, mit Buffs ausstat- 
ten, welche uns wiederum in den 
Kämpfen nützlich sind. Da die 
Buff-Wirksamkeit nach einiger 
Zeit nachlásst, lohnt es sich also, 
regelmäßig ein Päuschen einzu- 
legen. Zudem leveln wir nicht au- 
tomatisch auf, sondern müssen 
das Lagerfeuer nutzen, um unse- 
re wáhrend unserer Touren durch 
die Welt gesammelten Erfahrungs- 
punkte dort in entsprechende Up- 
grades umzuwandeln. Eine sehr 
nette Idee, wie wir finden — wie 
groB der spielerische Einfluss ist, 
muss sich aber noch zeigen. 


Konichiwa, Klischee-san! 

Deutlich weniger westlich ange- 
haucht als das Gameplay und die 
Spielwelt präsentiert sich die Ge- 
schichte des Spiels: In der in meh- 
rere Nationen aufgeteilten Welt 
Eos treffen hochtechnologisierte 
Gebiete auf solche, in denen Men- 
schen mit magischer Begabung 
residieren. Protagonist Noctis Lu- 
cis Caelum ist Kronprinz der Na- 
tion Lucis, die sich mit dem über- 
máchtigen Reich Niflheim im Krieg 
um einen antiken, magischen Kris- 
tall befindet. Gemeinsam mit sei- 
nen Kumpanen macht Noctis sich 
auf, den von Niflheim entwendeten 
Kristall wiederzuerlangen und Nifl- 
heim zu bezwingen. Diese Kurzfas- 
sung der Handlung ist eingebettet 
in einen dermaBen komplexen und 
verwirrenden politischen und his- 
torischen Hintergrund der Spiel- 
welt, wie man es nur von japani- 
schen Entwicklern kennt — und 
das, obwohl wir bisher nur Bruch- 
stücke davon kennen. Keine Fra- 


Gut zu Vögeln: Die frei begehbare, offene Spielwelt ist toll 
gestaltet und lädt durch viele Geheimnisse zum Erkunden ot, Se 


ge, die Story-Ideen klingen span- 
nend. Es ist nur zu hoffen, dass 
zwischen all dem Info-Ballast nicht 
die eigentliche Handlung zu kurz 
kommt. Die Spielfiguren verspre- 
chen zudem, hinsichtlich Klischees 
wieder mal das volle Spektrum aus- 
zufüllen; da gibt es natürlich den 
coolen, etwas álteren Krieger, den 
jungen, unerfahrenen und tenden- 
ziell nervigen, den abweisenden 
Lonely-Cowboy-Typ und mehr. An 
das Boyband-Design der vier Hel- 
den muss man sich ebenfalls erst 
einmal gewóhnen. Aber hey, skur- 
rile Elemente gehóren bei einem 
JRPG nun mal dazu, zumal Final 
Fantasy XV ansonsten in so vielen 
Bereichen neue Wege beschrei- 
tet. Ob dies zu viele Veránderun- 
gen sind, um auch Serienliebha- 
ber zu überzeugen, muss sich noch 
zeigen. Nach dem für die meisten 
Fans enttáuschenden Final Fanta- 
sy XIII und den Nachfolgern könn- 
te das Spiel die Reihe aber tatsách- 
lich wieder relevant machen. LS 
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Musik 
= Tickets erhältlich unter: www.eventim.de oder eventim 


gipfel www.videogameslive.com 


Thug Life: Schaffen es die Entwickler von Mafía 3, die Fans zu überzeugen? Wir haben eine 
aktuelle Version des Actionspiels ausführlich gespielt und waren dabei positiv überrascht. 


—jIMafia 3 


Army-Jacke statt 
Armani-Anzug, 
Afro statt Schmier- 
frisur, Racher statt 
Gentleman - ist 
das noch Mafia? 
Ja. Aber eben 
etwas anders. 


ob er uns genauso ansprechen wird wie Tommy oder Vito aus Mafia 1 und 2. 
4 - 


ACTION | Nach der Ankündigung 
auf der letztjährigen Gamescom 
in Köln musste sich das neue Ent- 
wicklerteam Hangar 13 viel ne- 
gatives Feedback von den Spie- 
lern anhören. Einige störten sich 
an dem neuen Setting, andere an 
der Zeitperiode, wiederum ande- 
re befürchteten, dass der Titel zu 
sehr amerikanisiert wurde und 
statt gemächlicher Gentleman- 
noch 


Gangster-Atmosphäre nur 


Clayface: Bisher spricht Lincoln Clay eher mit Taten statt Worten. Wir sind gespannt; 
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Schusswechsel und Explosionen 
bietet. Jetzt durften wir Mafia 3 
in San Francisco anspielen und 
den Entwicklern Lócher in den 
Bauch fragen — ein Angebot, das 
wir nicht ablehnen konnten. 


Im Sumpf des Verbrechens 

Während sich die ersten bei- 
den Teile noch in puncto Setting 
und Zeitperiode am klassischen 
Bild der italoamerikanischen Ma- 
fia in den 30er-, 40er- und 50er- 
Jahren orientierten, schlägt Han- 
gar 13 mit Mafia 3 einen anderen 
Weg ein. Waren die an Chicago 
und New York angelehnten Schau- 
plätze der Vorgänger noch aus 
Film und Literatur bekannte Ma- 
fia-Hochburgen, geht’s diesmal 
nach New Bordeaux, eine an New 
Orleans angelehnte Metropole in 
den Südstaaten der USA. Die Stadt 
war über einen großen Teil des 
20. Jahrhunderts vom organisier- 
ten Verbrechen durchzogen. Der 
bekannteste Mafioso war Carlos 


Marcello, der das Glücksspiel kon- 
trollierte und systematisch seine 
Konkurrenten ausschaltete. 

Genau einen solchen Dreck- 
sack gibt es natürlich auch in New 
Bordeaux, nur dass dieser hier Sal 
Marcano heißt. Zusammen mit sei- 
nem Bruder hat er sich ein wah- 
res Imperium aufgebaut, welches 
er mit eiserner Hand regiert und 
potenzielle Nebenbuhler ermor- 
den lässt. Hier kommt auch der 
neue Protagonist Lincoln Clay ins 
Spiel. Der Vollwaise zieht in jungen 
Jahren in den Vietnam-Krieg und 
schließt sich nach seiner Rück- 
kehr im Jahr 1968 dem sogenann- 
ten Black Mob an. Als hätte es der 
Sohn eines gemischtrassigen Pär- 
chens zu dieser Zeit in den Süd- 
staaten nicht schon schwer genug, 
versucht Marcano nun seine Kon- 
kurrenz zu vernichten und verwun- 
det Lincoln schwer. Der junge Af- 
roamerikaner schwört nach seiner 
misslungenen Ermordung Rache 
und setzt sich das Ziel, das Imperi- 
um von Sal Marcano zu Fall zu brin- 
gen und dessen Geschäfte selbst 
zu übernehmen. 


Unheilige Allianz 

Alleine kann Lincoln Clay die 
mächtige Familie nicht besiegen, 
weshalb er sich mit drei Mitstrei- 
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Mit seinen Verbündeten Burke, Vito und Cassandra baut sich Lincoln im Verlauf des Spiels 
seinen eigenen Verbrecher-Clan auf. Wer sich mit seinen Spießgesellen gut stellt, darf im- 
mer wieder Gefallen einfordern, welche einem im Kampf helfen. Ganz umsonst machen die 
Gefährten das aber nicht, denn sie wollen alle ein Stück vom Mafia-Kuchen abhaben. Nehmt 
ihr ein Gescháft von Fiesling Marcano ein, müsst ihr euch immer entscheiden, wem ihr die- 
ses anvertraut. Dabei solltet ihr jedoch nicht nur nach Sympathie gehen, denn sonst lassen 
euch eure Helfer im Stich und gewáhren euch auch keinen Gefallen mehr, wodurch das Spiel 
natürlich schwieriger wird. Im schlimmsten Falle verlassen sie euch sogar komplett, was zu 
verschiedenen Verzweigungen in der Story führen soll. Egal, wer auch von euch den Zuschlag 


tern verbündet. Da wáre zum ei- 
nen die taffe Haitianerin Cassan- 
dra, welche mit ihrer Gang in den 
Sumpfgebieten illegale Geschäf- 
te betreibt, und zum anderen Bur- 
ke, Kopf der irischen Mafia in New 
Bordeaux und ehemaliger Hand- 
langer von Marcano. Der Dritte im 
Bunde ist mit Vito Scaletta wiede- 
rum ein alter Bekannter. Nach den 
Geschehnissen in Mafia 2 wurde 
er von der Familie in die Südstaa- 
ten abgeschoben. Die Marcanos 
sehen ihn jedoch als Eindringling 
in ihr Gebiet und sabotieren seine 
Gescháfte so gut es geht. 

Da die italienische Mafia ge- 
meinhin als rassistische Organi- 
sation bekannt ist, ist dieses ge- 
mischte Bündnis den Marcanos 
noch ein gróBerer Dorn im Auge. 
Unserer Nachfrage, ob die Mafia 
vielleicht sogar aufgrund gemein- 
samer Interessen mit dem Ku-Klux- 
Klan kooperiert, wich Design Di- 
rector Matthias Worch jedoch aus. 
Man sei sich der aufgeladenen po- 
litischen Stimmung in dieser Zeit 
bewusst und würde diese gezielt 
für die Story von Mafia 3 einsetzen. 
Der Klan sei natürlich ein wichti- 
ger Faktor in den Südstaaten ge- 


" mw i H L 
Y Gute alte Zeit: Das Flair von New Orleans und den 60er-Jahren 


wesen. Unsere Theorie, dass man 
über kurz oder lang auch direkt ge- 
gen die Mórder mit den weiBen Ka- 
puzen kámpft, wollte Worch nicht 
weiter kommentieren. Stattdessen 
erklárte er uns, wie die Unterdrü- 
ckung der schwarzen Bevólkerung 
im Spiel prásentiert wird. Hier wird 
zwischen verschiedenen Stadttei- 
len von New Bordeaux unterschie- 
den. Wáhrend sich Lincoln down- 
town vóllig frei bewegen kann, wird 
er in den südlichen Gebieten von 
Hillbillys angepóbelt. In den Villen- 
vierteln rufen Bürger sogar sofort 
die Polizei, wenn sie ihn sehen, und 
die Ordnungshüter schikanieren 
Farbige auf offener StraBe. Sollten 
wir in der offenen Welt auf eine sol- 
che Situation stoBen, kónnen wir 
den schwarzen Bürgern helfen und 
Hinterwáldlern oder Polizisten eine 
Lektion erteilen. 


Pfusch am Bau 

Die verschiedenen Bezirke der 
Stadt haben auch im Kampf gegen 
Marcano eine groBe Bedeutung. 
Um dem Oberhaupt der Mafia auf 
den Pelz zu rücken, müssen erst 
mal die Stadtteile erobert werden, 
welche sich in der Hand von Mar- 


TES ud 


haben die Entwickler audiovisuell hervorragend eingefangen. e 


www.playvier.de 


bekommt, derjenige muss euch dafür regelmäßig einen Teil seiner Einnahmen abdrücken. 
Zudem bekommt ihr verschiedene Boni, je nachdem, wem ihr den Bezirk überlasst. Vito 
schenkt euch beispielsweise eine besondere Waffe, wáhrend bei Burke nur das Anfordern 


eines Schlägertrupps günstiger wird. 


Tischgespräch: Zusammen mit euren Verbündeten baut 
ihr im Verlauf des Spiels ein Gangsterimperium auf. 


canos Handlangern befinden. In 
unserer Anspiel-Session starten wir 
einen fortgeschrittenen Spielstand 
von etwa acht bis zehn Stunden 
und sollen Downtown übernehmen 
sowie den dort herrschenden Mafi- 
oso Tony DeRazio ausschalten. Da- 
für müssen wir den eitlen Glatzkopf 
aber zunächst einmal aus seinem 
Versteck aufscheuchen. Um dies 
zu erreichen, sabotieren wir seine 
Geschäfte. Der Fortschritt wird uns 
dabei in einer Schadenssumme 
angezeigt, die wir erreichen müs- 
sen. Das geeignete Ziel ist schnell 
ausgemacht, denn der Fiesling 
betreibt die Baufirma Cavar Con- 
struction, welche gerade ein Hoch- 


Fast & Furious: Das Fahrverhalten der 


haus aus dem Boden stampft. Es 
wäre ja wirklich zu schade, wenn 
dort etwas schiefläuft.... 


Soundtrack einer Generation 
Bevor wir uns auf die Baustelle wa- 
gen, kümmern wir uns um die drei 
Lieutenants und machen uns somit 
das Leben leichter. Ansonsten wür- 
den sie nämlich später allesamt 
mit ihren Gangs auf der Baustelle 
auftauchen und wir müssten gegen 
eine Übermacht antreten. Wer bei 
den Missionszielen den Überblick 
bewahrt, verschafft sich also takti- 
sche Vorteile. 

Apropos Vorteile: Statt einfach 
zu dem Punkt auf der Karte zu 


os ist sehr arcadig ausgefallen? 


und ermöglicht schöne Drifts um die engen Kurven von New Bordeau 
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Eierkopf: In unserem Hands-on sollen wir den Unterboss Tony DeRazio ausfindig 
machen. Dafür müsen wir ihn aber ersti mal aus seinem Versteck locken. 


rennen, nutzen wir die verschie- 
denen Boni, welche wir durch 
unsere Verbündeten erhalten. Zu- 
náchst lassen wir uns ein Auto lie- 
fern. Per Druck auf das Digi-Kreuz 
des an den PC angeschlosse- 
nen Xbox-One-Controllers óffnen 
wir ein Ringmenü, in dem wir die 
mitgeführten Waffen auswáhlen 
kónnen. Ein Druck auf die rech- 
te Schultertaste und schon óff- 
net sich ein weiteres Ringmenü. 
Wir wáhlen das Auto-Symbol, su- 
chen uns ein freigeschaltetes Ve- 
hikel aus und wenige Sekunden 
spáter parkt bereits eines unser 
Gangmitglieder das Fahrzeug vor 
unseren Füßen. Mit der X-Taste 
steigen wir ein, starten den Mo- 
tor und aus den Lautsprechern er- 
tónt Fortunate Son von Creedance 
Clearwater Revival. Zumindest in 
dieser Hinsicht kann sich Lincoln 
also glücklich schátzen, dass sei- 
ne Geschichte Ende der 60er-Jah- 
re spielt. Hangar 13 hat sich nicht 
lumpen lassen und serviert einen 
famosen Soundtrack mit über 
100 Liedern von Künstlern aus je- 
ner Zeit. Wáhrend unserer Fahrt 
lauschen wir unter anderem den 
Beach Boys, Aretha Franklin und 
den Rolling Stones. Im Zusam- 
menspiel mit den anderen Autos, 
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die die Straßen bevólkern, und 
der Kleidung sowie dem Aussehen 
der Passanten ergibt sich ein wun- 
derbar stimmiges Bild der Swin- 
ging Sixties. Genau wie seine Vor- 
Sänger versteht es Mafia 3, allein 
schon durch die großartige Musik- 
auswahl eine tolle Atmospháre zu 
schaffen. 

Lediglich das Fahrverhalten 
unseres Muscle Cars reißt uns 
manchmal aus der Illusion, tat- 
sachlich durch eine amerikani- 
sche Metropole im Jahr 1968 
zu rollen. Das ist dabei gar nicht 
schlecht, sondern einfach nur et- 
was ungewohnt. Die Boliden steu- 
ern sich sehr arcadig und sowie ihr 
aufs Gaspedal drückt, drehen die 
Reifen durch. Besonders das Drif- 
ten um die Kurven ist recht ein- 
gángig und sieht zudem spektaku- 
lar aus. Drückt ihr nämlich auf die 
Bremse, zoomt die Kamera ganz 
nah an euren Flitzer heran. Da- 
durch fühlen sich Verfolgungsjag- 
den richtig dynamisch an. Aller- 
dings reagiert die Steuerung ohne 
den Einsatz der Bremse manch- 
mal zu direkt. Selbst bei niedri- 
ger Geschwindigkeit lenken eini- 
ge Fahrzeuge bereits nach einem 
kurzen Tippen nach links oder 
rechts ziemlich hart ein. 


Dafür verwüsten wir die E 


% 
... und schalten seine wichtigsten Handlanger aus, S 
damit sie uns spáter nicht in die Quere kommen. 


Tod mit Plan und Zufall 

Doch genug von der Musik und 
dem Herumrasen. Wir wollen un- 
ser Opfer ja schließlich nicht war- 
ten lassen. Als wir unser Fahrzeug 
am StraBenrand abstellen, erken- 
nen wir bereits an den roten Punk- 
ten auf der Mini-Map, dass sich 
der gesuchte Fiesling in einem Hof 
zwischen mehreren Wohnhäusern 
aufhält und einige bewaffnete Un- 
tergebene um sich geschart hat. 
Erneut macht uns Matthias Worch 
auf unsere Boni aufmerksam und 
erklärt, dass man sich bei diesen 
Gefechten immer entscheiden 
kann, wie man vorgehen möchte. 
Wir entscheiden uns für die brachi- 
ale Variante und ordern per Ring- 
menü eine Waffenlieferung von 
Cassandra. 

Worch erklärt uns, dass auch 
hier auf historische Genauigkeit 
geachtet wurde, da es den Farbi- 
gen damals nicht gestattet war, 
eine Waffe zu besitzen, und sich 
so in der kriminellen Szene ein 
Schwarzmarkt für Waffen aller Art 
entwickelte. Wenige Augenblicke 
spáter erscheint ein Van mit einem 
Haitianer am Steuer, bei dem wir 
uns mit genügend Feuerkraft aus- 
statten kónnen. Lincoln kann zwar 
nur zwei Schusswaffen gleichzei- 


Unternehmens Cavar Construction ze 


tig tragen, doch dafür kaufen wir 
noch ein paar Molotowcocktails, 
Granaten und auf Empfehlung vom 
Entwickler eine gepanzerte Wes- 
te sowie ein paar Medi-Packs, da 
Mister Clay verglichen mit seinen 
Gangster-Kollegen aus GTA 5 recht 
schnell zu Boden geht. 

Gut ausgerüstet laufen wir 
schlieBlich durch eine Gasse Rich- 
tung Innenhof und gehen hinter 
einem Toilettenháuschen in De- 
ckung. Aus unserem nicht ganz so 
rosig duftenden Versteck sehen 
wir, dass sich im Hof eine kleine 
Baustelle von Cavar Constructions 
befindet, welche von unserer Ziel- 
person beaufsichtigt wird. Gerade 
als wir das Feuer eróffnen wollen, 
bittet uns Matthias Worch, doch 
mal auf die View-Taste des Control- 
lers zu drücken. In dieser Ansicht 
sind sámtliche Gegner, die sich im 
Umfeld befinden, rot markiert und 
an einem leuchtet die Bezeich- 
nung „Squealer“. Der Entwick- 
ler erklärt uns, dass dieser Geg- 
ner sofort zu einem Telefon rennt, 
um Verstärkung anzufordern, soll- 
te er uns erspähen. Wir können 
uns nun aussuchen, ob wir wieder 
Hilfe von einem verbündeten Ver- 
brecher holen, der das Telefon ab- 
schaltet, oder erst mal versuchen, 
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„Kopf runter: Das Deckungssys em in den Schießereien geht 
d pe eA Eed 
sehr gut von der Hand und ist ein wichtiges Gameplay-Elemen 
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die Petze heimlich auszuschalten, 
bevor wir seine Freunde angrei- 
fen. Wir entscheiden uns für letz- 
tere Variante und bewegen uns un- 
gesehen über das Gelände, indem 
wir die verschiedenen Deckungs- 
móglichkeiten nutzen. Ein Druck 
auf den rechten Stick und Lincoln 
schleicht in gebückter Haltung vor- 
wárts, mit einem Druck auf die A- 
Taste schmiegt sich der Anführer 
des Black Mobs an Objekte. Hal- 
ten wir die A-Taste gedrückt, gehen 
wir weiterhin in Deckung bleibend 


` Schall und Rauch: Man 
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darf auch jederzeit schleichend vorgehen und die Mafiosi heimlich ausschalten. sand 


Das Stealth-Gameplay funktioniert besser als bei so manchem reinrassigen Schleichspiel. 


um ein Hindernis. Das ist sicherlich 
nicht innovativ für Third-Person- 
Gameplay, dafür aber eingángig 
und funktioniert richtig gut. 

Als wir den Squealer endlich 
erreichen, náhern wir uns ihm von 
hinten und betátigen per B-Taste 
einen Takedown, bei dem Lincoln 
richtig brutal ans Werk geht. Meh- 
rere Male sticht er dem Gangster 
das Messer in den Hals, bevor die- 
ser tot zusammensackt. Würden 
wir weiterhin schleichen wollen, 
kónnten wir nun sogar den Leich- 


` 
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nam aufheben und in eine dunkle 
Ecke zerren. Wir halten uns aber an 
unseren ursprünglichen Plan und 
werfen einen Molotowcocktail zwi- 
schen zwei Gangster. Chaos bricht 
aus und unsere Zielperson läuft un- 
vorsichtigerweise direkt in unsere 
Schusslinie. Einen Kopfschuss aus 
der abgesägten Schrotflinte später 
und unser Ziel ist Geschichte. An- 
schlieBend zerstóren wir noch ein 
paar Trucks der Baufirma, wodurch 
wir der zu erreichenden Schadens- 
summe ein Stück náher kommen. 


Bei Lieutenant Nummer 2 wol- 
len wir dann wirklich konsequent 
schleichen. Um schnell an den Ver- 
brecher heranzukommen, spáhen 
wir erneut die Umgebung aus und 
gehen schließlich durch ein klei- 
nes Gescháft Richtung Hinteraus- 
gang, da wir so quasi direkt hinter 
dem Schuft auftauchen kónnen, 
ohne dass uns seine SpieBgesel- 
len bemerken. Das war zumindest 
der Plan. Der Besitzer des Ladens 
móchte jedoch partout nicht, dass 
ein Schwarzer sein Gescháft be- 
tritt und macht so einen Aufstand, 
dass die bósen Buben im Hinter- 
hof auf uns aufmerksam werden. 
Laut Worch sollen die verschie- 
denen ermóglichten Spielweisen 
im Verbund mit dieser Art von Zu- 
fallsereignissen dazu führen, dass 
jeder Spieler sein eigenes Aben- 
teuer erlebt. 

Also folgt doch wieder der Griff 
zur Schrotflinte. Diesmal liefern 
wir uns allerdings ein lángeres Ge- 
fecht, da der Squealer sofort zum 
Telefon gerannt ist und Verstär- 
kung gerufen hat. Der Kampf ist 
richtig intensiv und fordernd, da die 
Übermacht geschickt in Deckung 
geht und oftmals sogar versucht, 
uns in die Flanke zu fallen. Nur sel- 
ten stürmt ein Gegner geradewegs 
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play4 zu Gast bei Hangar 13 


Das noch junge amerikanische Entwicklerstudio werkelt seit ziemlich genau drei Jahren an Mafia 3 und hat seinen Sitz im kalifornischen Novato, nur wenige Meilen von San Francisco 
entfernt. Das Team arbeitet in einem umgebauten Hangar auf einer ehemaligen US-Air-Force-Basis. Dabei handelt es sich jedoch nicht um Hangar 13, sondern tatsáchlich um Hangar 
Numero 10. Die 13 kam nur in den Namen, weil Studio-Chef Haden Blackman meinte, dass dies in Verbindung mit der schwarzen Katze im Firmenlogo ein mysteriöses Flair habe. 
Obwohl es das Studio noch gar nicht lange gibt, arbeiten dort zahlreiche Entwickler-Veteranen. Der nebenbei erfolgreiche Comic-Autor Blackman war beispielsweise viele Jahre bei 
Lucas Arts und spielte unter anderem bei den Entwicklungen von Knights of the Old Republic und The Force Unleashed eine groBe Rolle. Der deutsche Design Director Matthias Worch 
hingegen arbeitete an Dead Space 2 und dem eingestellten, aber vielversprechenden Star Wars: 1313. Zudem sind immer noch viele Mitarbeiter der Matz Erfinder von 2K Czech in den 


Entwicklungsprozess eingebunden. 


m ON 
Büroalltag: Im Hangar einer ehemaligen Air-Force-Basis veri 
das junge Studio seit ziemlich genau drei Jahren an Mafia T NEN 


er 
Deutsche Wertarbeit: Matthias W Worch ist Design Director bei Hangar 13 
und arbeitete zuvor unter anderem bei Lucas Arts und Visceral Games. 


auf uns zu. Worch erklärt uns, dass 
die KI in diesem Stadium des Spiels 
noch einige Fehler hat, aber schon 
daran gearbeitet wird, diese zu be- 
seitigen. Da wir also alle Hände voll 
zu tun haben, kommen wir erstmals 
in den Genuss des tollen Gunplays 
von Mafia 3. Die Waffen fühlen sich 
wuchtig an, es gibt ein richtig gutes 
Treffer-Feedback und zudem klin- 
gen die Schüsse auch akustisch 
hervorragend. Der Entwickler von 
Hangar 13 erläutert uns, dass be- 
sonders viel Mühe in das Soundde- 
sign gesteckt wurde, um die Atmo- 
sphäre noch mal zu stärken. Sogar 
das Quietschen der Reifen unse- 
res Autos verändert sich je nach 
Temperatur der Reifen. Dafür mie- 
tete das Studio extra einen Tesla, 
mit dem sie über längere Zeit auf 
einem Parkplatz Donuts drehten. 


Das klingt verrückt und ist es auch, 
hórt sich aber super an. 


Mafioso nach eigenem Gusto 

Beim dritten Fiesling klappt dann 
aber endlich die leise Methode. Ge- 
schickt huschen wir von Deckung 
zu Deckung und umgehen die un- 
wichtigen Handlanger oder schal- 
ten sie mit Stealth-Takedowns aus. 
Die Steuerung geht dabei rich- 
tig gut von der Hand, weshalb wir 
auch unseren náchsten Auftrag 
so angehen wollen, bei dem wir 
aus einem Gangster namens Do- 
minic ein paar Informationen zu 
Tony DeRazio herauskitzeln sollen. 
Matthias Worch bittet uns jedoch, 
die Bewacher laut auszuschal- 
ten, um den potenziellen Spitzel 
aufzuscheuchen. Als wir dem ers- 
ten Beschützer ein Magazin unse- 


rer MG in den Leib pumpen, sehen 
wir auch schon, wie unser Ziel pa- 
nisch zu seinem Wagen rennt und 
wir spurten durch das Gewehrfeu- 
er der verbliebenen Gang-Mitglie- 
der hinterher. Als Lincoln das Auto 
im letzten Augenblick erreicht, 
drücken wir schnell auf X, óffnen 
die Tür, schubsen Dominic auf den 
Beifahrersitz und rasen los. Zuerst 
weigert sich der Fiesling neben 
uns, DeRazio zu verraten, sodass 
wir ihn mit tollkühnen Fahrmanó- 
vern so lange einschüchtern, bis 
er endlich auspackt. Dieser Missi- 
onsverlauf ist sicherlich nicht neu, 
aber spaBig. Zudem hátten wir die 
Aufgabe ja auch noch anders an- 
gehen kónnen und vielleicht wa- 
ren wir dabei wieder über ein Zu- 
fallsereignis gestolpert. Durch die 
verschiedenen Möglichkeiten, eine 


Mission zu bewáltigen, soll sich 
Mafia 3 immer frisch anfühlen, 
meint Matthias Worch neben uns. 

Das wollen wir doch mal sehen. 
In der náchsten Mission sollen wir 
nämlich auf der riesigen Baustel- 
le von DeRazio aufráumen, wel- 
che von einer Vielzahl bewaffneter 
Gangster bewacht wird. Um zu se- 
hen, ob man diese größere Story- 
Quest wirklich auf verschiedene 
Arten lósen kann, starten wir diese 
Mission gleich drei Mal. Beim ers- 
ten Versuch suchen wir uns eine 
kleine Gasse und klettern ungese- 
hen über den Zaun. Nach und nach 
schalten wir die Wachen hinter- 
rücks aus — klappt. 

Beim zweiten Anlauf gehen wir 
auch zunáchst leise vor, suchen uns 
einen anderen Eingang und postie- 
ren uns anschlieBend auf einem 


í } i > 
Sprengmeister: In den Schießereien lassen sich genretypisch natürlich * 
allerlei explosive Objekte einsetzen, um den Gangstern einzuheizen. 
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Schweizer Mafiosi: Offene Gefechte solltet ihr meiden, 
da Lincoln nicht besonders viele Treffer einstecken kann. 
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Gerüst, wo wir das zuvor bei Cas- 
sandra georderte Scharfschützen- 
gewehr auspacken und die Wachen 
ins Visier nehmen. Wir konzen- 
trieren uns aber so sehr auf die in 
Deckung hechtenden Gegner, dass 
wir nicht merken, wie hinter uns ein 
Gegner heranstürmt und uns sei- 
nen Gewehrkolben über den Kopf 
zieht. Kurz bevor Lincoln zu Boden 
geht, kónnen wir den Mafioso im 
Nahkampf besiegen. Allerdings ha- 
ben wir durch dieses Scharmützel 
den letzten verbliebenen Squealer 
aus den Augen verloren und schon 
stürmt die Verstárkung auf uns zu. 
Per Y-Taste spritzen wir dem an- 
geschlagenen Lincoln Medizin, 
um seine Gesundheit aufzufüllen, 
und stürzen uns in den Kampf. Die 
Übermacht der Gegner drángt uns 
jedoch in eine Ecke und wir beiBen 
ins Gras — hátte geklappt, wenn wir 
besser aufgepasst hátten. Der ne- 
ben uns sitzende Design Director 
grinst und merkt an, dass wir wohl 
besser vorher die Telefone manipu- 
liert hátten. 

Beim letzten Versuch wollen wir 
es dann wissen. Erst ziehen wir den 
Telefon-Joker über das Ringmenü, 
steigen in ein Auto, rasen durch 
einen Maschendrahtzaun, hinter 
dem zwei Gangster stehen, und for- 
dern schlieBlich selbst bewaffnete 
Unterstützung von Vito an. Auf der 
Baustelle entbrennt nun eine wah- 
re Schlacht, aus der wir am Ende 
siegreich hervorgehen und auch 
noch erfahren, wo sich DeRazio 
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Tod oder Befórderung: In manchen Szenen darf Lincoln sich entscheiden, ob er 
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aufhält. Also klauen wir das Auto 
von einem bekannten Mafioso und 
gelangen so in die Tiefgarage des 
Luxuskomplexes, wo der Glatzen- 
Tony in seinem Penthouse sitzt. 
Schritt für Schritt kämpfen wir uns 
nach oben. Erst schleichend, spá- 
ter wild um uns schieBend, bis wir 
schlieBlich unsere Zielperson errei- 
chen und sie zur Strecke bringen. 
Nun stehen wir jedoch vor einer 
weiteren groBen Herausforderung, 
wir müssen nämlich entscheiden, 
welchem unserer Verbündeten wir 
die Kontrolle über das neu erlangte 
Gebiet übergeben. 


Die Erzählung steht über allem 

Jedes Mal, wenn wir ein Gebiet 
einnehmen und die Geschäfte der 
Mafia übernehmen, übergeben 
wir dieses zur Verwaltung einem 
unserer Spießgesellen. In unse- 
rem Savegame ist Burke schlecht 
auf Lincoln zu sprechen, da er bis- 
her öfter übergangen wurde. Ver- 
trauen wir ihm den Downtown- 
Bezirk an, glätten sich die Wogen. 
Wir entscheiden uns jedoch für 
Vito und Burke ist außer sich vor 
Wut. Matthias Worch erklärt uns, 
dass die Launen unserer Verbün- 
deten auch Auswirkungen auf die 
Nebenmissionen haben können. 
Von denen soll es nun nämlich viel 
mehr geben als noch bei Mafia 2, 
jedoch sollen diese nicht aus 
dem Zusammenhang gerissene 
Sammelaufgaben oder sonstige 
Open-World-Bescháftigungsthe- 


Handlanger von Marcano ausschaltet oder lieber in seine eigene Organisation aufnimmt. 


rapien sein, sondern schlüssig in 
die Hauptstory eingegliedert sein. 
Nebenmissionen gibt es nur di- 
rekt bei den Verbündeten, für die 
man verschiedene Gefallen erfül- 
len soll. So soll man zugleich die 
Beziehung zu seinen Unterbos- 
sen pflegen und die Hintergrund- 
geschichten zu den einzelnen 
Charakteren erfahren. AuBerdem 
sollen die Quests so aufgebaut 
sein, dass es vom Spielverlauf her 
Sinn ergibt, dass Lincoln sie über- 
nimmt. 

Mehr wollte Worch leider nicht 
verraten, obwohl sich das alles ein 
wenig kryptisch anhórt. Das Zu- 
sammenspiel von Gameplay und 
Story verspricht aber auch ge- 
hóriges Potenzial für die Erzáh- 
lung. Diese ist Hangar 13 namlich 
besonders wichtig, wie sämtli- 
che Entwickler immer wieder be- 
tonen. Genau deshalb habe man 
auch Lincoln Clay als Hauptcha- 
rakter gewáhlt, da er mit jedem 
Ereignis dieser Zeitperiode gewis- 
se Reibungspunkte habe, die ihn 
zu einem interessanten Antihel- 
den machen. Auch zur Hauptfigur 
will man darüber hinaus aber nicht 
mehr verraten. Schade, denn da 
unser Spielstand schon etwas wei- 
ter fortgeschritten war, wirkten die 
Zwischensequenzen rund um Clay, 
seinen CIA-Kontakt Donovan und 
den Rest der Gang ein wenig zu- 
sammenhanglos und konnten uns 
den Charakter noch nicht so recht 
näherbringen. Matthias Worch ist 
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Meinung 
»Spielerisch schon richtig 
stark, jetzt muss die Ge- 


schichte noch nachziehen." 
Christian Dórre Redakteur 


Mafia 3 macht bisher einen richtig tollen Eindruck 
und überrascht mit einer offen angelegten 
Gameplay-Mechanik, welche das Actionspiel stets 
frisch wirken lásst. Da man die Missionen allesamt 
auf vielfältige Art und Weise lösen kann, gewinnt 
der Titel auch enorm an Wiederspielwert. Zudem 
fühlt sich die Spielmechanik richtig gut an. Das 
Schleichen funktioniert bestens und auch die 
Krawall-Variante unterhált mit klassischem Third- 
Person-Shooter-Gameplay und wuchtigem Waffen- 
Feedback. Auch das Service-System, mit dem man 
bei seinen Verbündeten hilfreiche Boni anfordert, 
gliedert sich gut ein und lásst sich taktisch 
einsetzen. Bei der Steuerung der Fahrzeuge wird es 
Sicherlich unterschiedliche Meinungen geben, mir 
persönlich gefällt das sehr arcadige und driftlastige 
Fahrverhalten jedoch hervorragend. Es ist einfach 
passend, wenn man in Lincolns Muscle Car sofort 
die Reifen zum Qualmen bringt. Zudem ist das Set- 
ting richtig schón unverbraucht und atmosphárisch 
in Szene gesetzt. Leider stehen hinter der Story und 
dem Hauptcharakter immer noch ein paar Fragezei- 
chen. Das System mit den in den Handlungsverlauf 
eingepassten Nebenmissionen besitzt auf jeden Fall 
viel Potenzial, doch über die Story gibt es immer 
noch zu wenig Infos. Außer dass Lincoln auf Rache 
aus ist und sich sein eigenes Verbrecher-Imperium 
aufbauen will, ist eigentlich gar nichts bekannt. 
Die wenigen Zwischensequenzen beim Hands-on 
brachten da leider auch nicht mehr Licht ins 
uptfigur Lincoln selbst zündete 
dadurch noch nicht. Ist Rache wirklich seine einzige 
Motivation? Was zeichnet den Charakter aus? 
Bisher kommt der Protagonist eher wie ein brutales 
Ekel rüber. Da die Entwickler aber immer betonen, 
wie wichtig ihnen die Story ist und dass Lincoln 
genau der richtige Charakter für die Geschichte ist, 
bin ich einfach mal optimistisch, dass sich dieser 
Eindruck mit ein wenig mehr Einblick noch ándert. 
Sollte es den Entwicklern tatsáchlich gelingen, den 
Charakter mit seinen verschiedenen Reibungspunk- 
ten hinsichtlich Setting und Zeitperiode sinnvoll in 
die Gangster-Story einzubinden, erwartet uns ein 
echter Knaller. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften die PC-Version des Action-Titels etwa 
zwei Stunden anspielen, interviewten den Design 
Director und wohnten einer Prásentation bei. 


HERSTELLER 2K Games 


ENTWICKLER - Hangar 13/2K Czech 
Hangar 13 ist ein neues Studio, 2K Czech entwickelte 

Mafia 1 und 2 und hilft nun beim Nachfolger. 
ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Open World, Gangster, tolle Action. In Rockstars 

Meilenstein ist dies. aber alles etwas humorvoller. 
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SENI 80-90 


jedoch überzeugt: ,Ohne Lincoln 
Clay wäre Mafia 3 ein schlechte- 
res Spiel." Nach unserem Anspiel- 
Event sind wir jedenfalls davon 
überzeugt, dass Mafia 3 verdammt 
viel Potenzial hat. CD 
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Rebellisch: Faith ist zurück. Kaum aus dem Knast entlassen 
legt sich die Runnerin wieder mit der Obrigkeit an, 


VIDEO AUF DVD 


irror's Edge: Catalyst 


Bei DICE zu Besuch. Mehrere Stunden durften wir im Stockholmer Studio die aktuelle 
Fassung anspielen und mit Faith über die Dácher von Glass City rennen. 


ACTION-ADVENTURE 1 Der Vi- 
deospielindustrie wird immer 
wieder eine gewisse Innovati- 
onslosigkeit vorgeworfen. Mit 
Mirror's Edge wagten die Ent- 
wickler von DICE vor über sie- 
ben Jahren ein Experiment. Ein 
Ego-Shooter (fast) ohne Schuss- 
waffen, der sich stattdessen vor 
allem an der immer populärer 
werdenden Parkour Szene be- 


en 


| 
n 
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Futuristisch: In der City of Glass dominiert trotz erhöhter 
Details und mehr Farbakzenten noch immer Weiß, | | 


diente. Spieler und Kritiker nah- 
men das Konzept zwar sehr posi- 
tiv auf, ein wirtschaftlicher Erfolg 
war Mirror's Edge jedoch lange 
Zeit nicht. Die ursprünglich an- 
gestrebten drei Millionen ver- 
kauften Exemplare erreichte der 
Titel auch vier Jahre nach Re- 
lease nicht. 

So standen die Chancen auf 
eine Fortsetzung des außerge- 


wóhnlichen Spielkonzepts nie 
wirklich gut. Dennoch gehórte 
ein zweites Mirror's Edge immer 
wieder zu den Spekulationen 
und Hoffnungen der Fans, wenn 
es um die náchste groBe Ankün- 
digung von Electronic Arts ging. 
Auf der E3 2013 war es mit der 
Ankündigung des Prequels zu 
Mirror's Edge dann endlich so 
weit. Inzwischen hat das Spiel 


den Titel Mirror's Edge: Catac- 
lyst bekommen und náhert sich 
der Fertigstellung. Bei einem Be- 
such in Stockholm konnten wir 
bei DICE die aktuelle Beta-Fas- 
sung ausführlich spielen. 


Faiths Herkunftsgeschichte 

Wáhrend der Einführung stellten 
uns die Entwickler die vier Säulen 
vor, die das Team als die zentralen 


Autoritar: Gabriel Kruger ist der Chef von Kruger 
Sec und die Verkörperung des Konglomerats. 
=a = u mmm | m 
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Schnell weg: Im spáteren Spiel kann sich Faith auch mit 
einem speziellen Seil-Gadget namens Mag-Rope fortbewegen: 


A 


Stärken von Mirror's Edge: Cata- 
lyst herausstellt. Eine davon ist die 
Origin-Story von Faith. Der Spieler 
soll die Heldin besser kennenlernen 
und erfahren, warum sie die beste 
Runnerin von Glass City geworden 
ist. Die Stadt wird von einem Kon- 
glomerat verschiedener Unterneh- 
men mit harter Hand regiert. Die 
meisten Bewohner folgen den Un- 
ternehmen und dem permanenten 
Streben nach Status und Reichtum. 

Zu jenen, die sich diesem Sys- 
tem nicht unterwerfen, gehören 
die Runner. Sie agieren als Kurie- 
re über den Dächern von Glass und 
werden von den Sicherheitskräften 
weitgehend in Ruhe gelassen — zu- 
mindest solange sie keine direkte 
Stellung gegen das Konglomerat 


b k 7” 
Detailreichtum: In Glass City gibt es jetzt 
auch die eine oder andere dreckige Ecke. 
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beziehen. Wurde die Story im Vor- 
Sänger noch durch gezeichnete 
Zwischensequenzen erzáhlt, setzt 
DICE jetzt auf Cutscenes direkt in 
der schicken Optik der Frostbite 
Engine 3. Mit den hervorragenden 
Charaktermodellen gewinnt die 
Inszenierung der Story dadurch 
deutlich. In Flashbacks zurück in 
die Kindheit von Faith gewáhrt das 
Spiel so auch Einblicke in die Er- 
eignisse der Vergangenheit, welche 
die Heldin geprágt haben. 

Ihre Entwicklung hat Faith im- 
mer wieder mit dem Gesetz in Kon- 
flikt gebracht. Zu Beginn des Spiels 
wird die Runnerin nach zwei Jah- 
ren Haft unter bestimmten Bedin- 
gungen aus dem Jugendgefäng- 
nis entlassen. Doch kaum aus dem 


Knast schlieBt sie sich wieder ihren 
alten Freunden bei den Runnern 
an. Dabei lernt sie auch einen jun- 
gen und mysteriósen Neuling ken- 
nen, der an ihren Fáhigkeiten als 
Runner zweifelt. Für Faith heißt es 
nun, sich wieder zu beweisen. Wie 
spannend ihr Abenteuer über den 
Dächern von Glass City dann letzt- 
endlich wird, war in der Anspielver- 
sion jedoch noch nicht erkennbar. 


City of Glass 

Als einen weiteren wichtigen Eck- 
pfeiler von Mirror's Edge: Cata- 
lyst bezeichnen die Entwickler von 
DICE den Schauplatz des Spiels 
— die City of Glass. Im Vorgänger 
bewegte sich Faith nur in eng ab- 
gesteckten Levels und die Stadt 


m. 
Bekanntschaften: Faith trifft auf viele interessante 
und neue Charaktere wie den mysteriösen Icarus: 
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Alle Bilders Electronic Arts 


diente lediglich als Kulisse. Nun er- 
wartet die junge Heldin jedoch eine 
offene Spielwelt, in der die Stadt 
selbst fast eine Art Charakter dar- 
stellen soll. Ohne Ladezeiten geht 
es von einer Mission zur náchsten, 
indem wir direkt in der Spielwelt 
mit den storyrelevanten Charakte- 
ren interagieren. 

Wie gewohnt sehen wir die 
Stadt dabei vor allem von oben, 
wenn sich Faith über die Dácher 
der Metropole schwingt. Die kom- 
plette Spielwelt ist jedoch nicht 
von Anfang an zugänglich. Statt- 
dessen óffnen sich mit stetigem 
Fortschritt in der Story immer wei- 
tere Bereiche von Glass City. Auf 
diese Weise soll der Spieler etwas 
geführt werden und gezwungen 


play UWA 
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uw mit Erik Odeldahl 


ir bauen auf den 


Erik Odeldahl ist 
Design Director bei DICE 


play*: Mit Mirror's Edge: Catalyst wagt ihr 
einen Neuanfang, einen Reboot. Ignoriert ihr 
völlig, was im ersten Spiel passiert ist? 
Odeldahl: „Ja, wir ignorieren völlig, was im 
ersten Spiel passiert ist. Das ist ein kompletter 
Reboot und das ist eine Entscheidung, die 

wir sehr früh getroffen haben. Wir wollten 
mehr untersuchen und beleuchten, wer Faith 
ist. Was sie antreibt, was sie bewegt. Als wir 
angefangen haben, darüber nachzudenken, 
haben wir auch angefangen, über die Welt 
nachzudenken, in der sie lebt. Diese ist jetzt 
ebenfalls wesentlich mehr ausgearbeitet als im 
ersten Spiel. Wir schufen diese ganze Welt und 
Geschichte, in der Faith und die Runner exis- 
tieren. Im Grunde haben wir uns entschieden, 
dem Leitmotiv des ersten Spiels treu zu blei- 
ben. [...] Wir sind der ästhetischen Ausrichtung 
des ersten Spiels treu geblieben und haben da- 
rauf aufgebaut. Wir sind der Klangkulisse treu 
geblieben. Wir haben Solar Fields wieder dabei 
für den Soundtrack. Im Grunde bauen wir auf 
den Stárken des ersten Spiels auf, aber haben 
für die Story reinen Tisch gemacht." 


play*: Eine offene Spielwelt gilt häufig als 
Hindernis für eine intensive Erzählung. Wie 
wollt ihr dennoch eine spannende Story 
erzählen, ohne dass ich zu sehr durch Neben- 
aktivitäten abgelenkt werde? 

Odeldahl: „Wir bezeichnen das Spiel als Free- 
Roaming-Titel. Die Stadt ist zwar sehr groß, 
aber wir geben dir nicht alles auf einmal als 
große Sandbox. Die Stadt öffnet sich für dich 
immer mehr, je weiter du durch die Geschichte 
voranschreitest. Also der einzige Weg, um Zu- 
gang zur ganzen Stadt zu erhalten, ist, die Ge- 
schichte zu spielen. Das bedeutet: neue Orte 
besuchen, neue Charaktere kennenlernen.“ 


play*: Wir konnten bereits erleben, dass 
Faith sich in einer Menge von Kämpfen zu 
beweisen hat. Wird es auch möglich sein, das 
Spiel komplett durchzuspielen, ohne jemals 
kämpfen zu müssen? 


.. Stärken 
des ersten 
piels auf“ 


Odeldahl: Nein, das geht nicht. Du kannst den 
meisten Gegnern durch Rennen entkommen, 
aber es gibt ein paar Orte, wo du tatsächlich 
bleiben und kämpfen musst.“ 


play*: Wir haben die Story vom Anfang des 
Spiels erlebt und Faith hatte bereits eine 
ganze Reihe Fähigkeiten. War das nur für die 
Präsentation, also startet Faith im fertigen 
Spiel bei null? 

Odeldahl: „Nein, nein. Sie ist ein Runner, be- 
reits einige Jahre bevor die Story startet, also 
beginnt sie bereits mit einigen Skills. Da gibt es 
bei der Steuerung und den Fähigkeiten einiges 
zu entdecken, bevor du mit den Upgrades be- 
ginnst. Es gibt einige verschiedene Pfade, die 
du wählen kannst, um Faith zu verbessern. [...] 
Du kannst dich entscheiden, ob du Faith mehr 
in spezifischen Bewegungsskills, Kampffähig- 
keiten oder bei ihrer Ausrüstung verbessern 
willst“ 


play’: In der Welt von Mirror's Edge: Catalyst 
gibt es eine Menge zu entdecken und zu sam- 
meln. Haben diese Sammelobjekte eine eige- 
ne Bedeutung, oder sollen sie den Spieler nur 
dazu animieren, andere Wege einzuschlagen? 
Odeldahl: „Wir haben einige verschiedene 
Typen von Sammelgegenständen. Einige davon 
belohnen dich mit zusätzlicher Story. Alle 
geben zusätzlich Erfahrungspunkte, damit du 
Faiths Fähigkeiten ausbauen kannst. Wenn du 
eine schwer zu findende Stelle erreichst, dann 
wollen wir für dich auch etwas dort hinter- 
lassen, damit du nicht nur mit einer schönen 
Aussicht belohnt wirst. “ 


play^: Wird man in der Lage sein, bis zum 
Ende des Spiels alle Fähigkeiten freizu- 
schalten? 

Odeldahl: Ja, aber dazu musst du eine 
Menge der Nebeninhalte spielen.“ 


play’: Vielen Dank für das Interview. 
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sein, in regelmáBigen Abstánden 
zur Hauptgeschichte zurückzu- 
kehren. Das funktionierte in un- 
serer Anspielsession bereits ganz 
gut. Wir haben Nebenaufgaben er- 
ledigt, ohne jemals das Gefühl zu 
haben, zu sehr vom eigentlichen 
Pfad abzuweichen. 

Bei all dem macht die City of 
Glass auch optisch einen hervor- 
ragenden Eindruck. Die Frostbite 
Engine 3 liefert eindrucksvolle 
Ausblicke und Häuserschluchten. 
Besonders gut hat uns dabei die 
Beleuchtung gefallen, die je nach 
Sonnenstand für die unterschied- 
lichsten Lichtspiele an den ver- 
schiedenen Gebäuden sorgt. Im 
Stil sind die Entwickler dem Vor- 
gänger treu geblieben. Auch wenn 
es in Glass jetzt die eine oder an- 
dere dreckige Ecke, deutlich mehr 
Detailobjekte und den einen oder 
anderen Farbakzent gibt, so domi- 
niert doch noch immer das sterile 
und saubere Weiß. 


Das soziale Zusammenspiel 
Während des Anspielevents nutz- 
ten die Entwickler die Gelegenheit, 
die sozialen Features von Mirror’s 
Edge Catalyst, das sogenannte So- 
cial Play, erstmals vorzustellen. 
Einen klassischen Mehrspieler- 
modus, in dem mehrere Spieler 
zusammen gegeneinander antre- 
ten oder im kooperativen Spiel zu- 
sammenarbeiten, wird es nicht 
geben. Dafür bietet das Spiel viel- 
fältige Möglichkeiten, sich mit sei- 
nen Freunden zu messen. Über 
sogenannte Billboard-Hacks lasst 
ihr zum Beispiel euer Runner-Tag 
auf einer Werbetafel erscheinen. 
Dies ist dann auch im Spiel eurer 
Freunde sichtbar. 

Deutlich spannender sind da 
allerdings die Dashes — Rennen 
gegen die Uhr von einem Start- zu 
einem Zielpunkt. Wie ihr dorthin 


gelangt, ist euch dabei völlig frei- 
gestellt. Am Ziel wird die Zeit ge- 
stoppt und in eine Rangliste ein- 
getragen. Bereits während der 
wenigen Versuche gegen Presse- 
kollegen packte uns immer wieder 
der Ehrgeiz, wenn wir gesehen ha- 
ben, dass jemand fünf Sekunden 
schneller war. An dieser Stelle be- 
ginnt das Tüfteln und Experimen- 
tieren, um die beste Route zum 
Ziel zu finden. Die von der Run- 
ners Vision vorgegebene Route ist 
dabei meist nicht zu empfehlen. 

Zusätzlich zu den bereits im 
Spiel vorhandenen Herausforde- 
rungen setzt DICE diesmal auch 
auf sogenannten User-Generated- 
Content. Also Inhalte, die der 
Spieler erstellt und mit anderen 
Spielern teilt. Mit wenigen Klicks 
setzt ihr so zum Beispiel einen 
Beat-Point an einer schwer zu- 
gänglichen Stelle und fordert da- 
mit andere Spieler heraus, eben- 
falls einen Weg dorthin zu finden. 
Mit den Time-Trials legt ihr au- 
Berdem eigene Rennen durch die 
Stadt an. Dazu platziert ihr simpel 
wáhrend des Laufens Checkpoints 
auf eurer Strecke. Andere Spieler 
kónnen auf dieser Strecke dann 
um Bestzeiten wetteifern. 

Die selbst erstellten Heraus- 
forderungen werden dann unge- 
listet, also nur für euch selbst, 
oder gelistet gespeichert. In letz- 
terem Fall erscheinen die Kre- 
ationen auf den Karten eurer 
Freunde. Zusätzlich sorgt ein Al- 
gorithmus dafür, dass besonders 
beliebte Strecken auch bei an- 
deren Spielern angezeigt werden. 
Aber keine Sorge: Wer sich abso- 
lut nicht mit anderen Spielern und 
deren Werken auseinandersetzen 
móchte, kann einstellen, was ihm 
auf der Karte angezeigt wird, oder 
das Spiel auch komplett offline 
spielen. 


Führung: Die Runner Vision zeigt meist den einfachsten 
p Weg zum Ziel, aber nicht unbedingt den schnellsten: N, 


www.playvier.de 


Bewegungsfreiheit 
Das Letzte der vier wichtigen Ele- 
mente von Mirror's Edge: Catalyst 
ist für die Entwickler das First-Per- 
son Free Flow Movement, wie sie es 
nennen. Noch besser als im Vorgán- 
ger soll Faith in einen Bewegungs- 
fluss verfallen, bei dem sich die ver- 
schiedensten Abláufe geschmeidig 
aneinanderreihen. Diesmal soll sich 
auch der Kampf wesentlich besser 
in die Laufbewegungen integrieren 
lassen. So kann Faith verschiede- 
ne Sprünge mit direkten Angriffen 
auf in der Nàhe stehende Gegner 
verknüpfen. Bei uns hat das bisher 
recht gut funktioniert. Hin und wie- 
der landeten wir aber auch 
in Kampfsituationen, 
die uns vóllig aus dem 
Flow gerissen haben. 
Auch in der norma- 
len Bewegung gibt 
es noch immer ei- 
nige Elemente wie 
Rohre und Lei- 
tern, die den 
Fluss stóren. 
Aber insge- 
samt hatten 
wir den Ein- 
druck, dass 
das Laufen 
mit Faith 
deut- 
lich ge- 
schmeidi- 
ger und 
flüssiger 
von der 
Hand 
geht. Da- 
bei hat 
sich an 
der Steu- 
erung nur 
in Details 
etwas ver- 
ändert. Alt- 
bewährt 


bewegen wir uns mit dem linken 
Analogstick durch die Spielwelt. Zu- 
sätzlich bestimmen wir mit je einem 
eigenen Button Bewegungen nach 
oben beziehungsweise unten. Ein 
leichter und ein schwerer Angriff 
runden das grundlegende Bewe- 
gungsrepertoire ab. 

Im Kampf setzt Faith jetzt nàm- 
lich nur noch auf ihre Athletik und 
die Kraft ihrer Fáuste. Schusswaf- 
fen kommen im Gegensatz zum 
Vorganger nicht mehr zum Einsatz. 
Dafür stellen sich der Runnerin ver- 
schiedenste Gegnertypen entge- 
gen. So gibt es jetzt zum Beispiel 
auch einfaches Sicherheitsperso- 
nal, das nur mit Schlagstócken aus- 
gerüstet ist. In Kombination mit der 
Umgebung stellen diese leichten 
Gegner meist kein Problem dar. Ge- 
fáhrlicher wird es jedoch, sobald 
Feinde mit Schusswaffen ins Spiel 
kommen. Hier ist es ratsam, jeder- 
zeit in Bewegung zu bleiben und 
den Flow aufrechtzuerhalten. Auf 
diese Weise baut sich námlich das 
sogenannte Focus Shield auf. So- 
lange das aktiv ist, wird Faith nicht 
von feindlichen Kugeln getroffen. 
Rennen ist daher häufig eine der 
besseren Optionen. 

Durch die nun offene Spiel- 
welt bekommt das ganze Rumge- 
renne allerdings auch eine ganz 
neue Dimension. Wie Faith an ihr 
Ziel kommt, entscheidet ihr. Solan- 
ge ihr nicht in eine der zahlreichen 
StraBenschluchten stürzt, stehen 
euch alle Wege offen. Zur besse- 
ren Orientierung ist die Runner Vi- 
sion wieder mit von der Partie. Die- 
se Fáhigkeit hebt nützliche Objekte 
rot hervor und führt euch an einem 
Band den einfachsten — aber nicht 
immer schnellsten — Weg entlang. 
Diese Funktionen kónnen aber 
auch abgeschaltet werden. Be- 
sonders in den Herausforderun- 
gen mit Bestenlisten ist es uner- 


Athletisch: Faith bekommt es mit verschiedenen 
Gegnern zu tun. Nicht immer ist Flucht eine Option. 
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lásslich, nach alternativen Routen 
zu suchen, um die schnellste Zeit 
zu holen. 

Durch verschiedene Upgrades, 
die ihr mit gewonnener Erfahrung 
freischaltet, erlernt Faith neue Móg- 
lichkeiten der Fortbewegung. Dazu 
gehórt unter anderem die Mag-Ro- 
pe, mit der sich die Runnerin über 
breite Abgründe ziehen kann. Lei- 
der konnten wir den Einfluss dieses 
Gadgets auf die Bewegungsfreiheit 
in der offenen Spielwelt noch nicht 
ausprobieren. Unsere Anspielver- 
sion endete genau vor der Mission, 
in der sich Faith die entsprechende 
Fähigkeit hätte verdienen können. 


Feinschliff und Vorfreude 

In den verbleibenden Wochen bis 
zum Release haben die Entwick- 
ler vor allem bei der Optimierung 
noch einige Arbeit zu erledigen. 
Auf unseren Vorführ-PCs hatte 
das Spiel hin und wieder mit ei- 
nigen Framedrops zu kämpfen. 
Außerdem konnten wir teilweise 
fehlende Teile der Stadt beobach- 
ten. Egal ob Ladefehler oder ein- 
fach noch nicht fertiggestellt, die- 
se Probleme müssen noch gelöst 
werden. Abgesehen davon läuft 
das Spiel spielerisch jedoch be- 
reits erfreulich rund. 

Der grafische Stil, der Sound- 
track und das Rennen durch 
Glass City erzeugten bei uns 
wieder die wohlbekannte Atmo- 
sphäre. Zusätzlich machten uns 
die hervorragende Inszenierung 
und die interessanten Charakte- 
re Lust darauf, mehr über Faith 
und ihr Schicksal zu erfahren. 
Nun hoffen wir nur, dass DICE 
diese Qualität auch über das ge- 
samte Spiel hinweg halten kann. 
Dann stehen die Chancen auch 
gut, dass Mirror’s Edge: Catalyst 
nicht das gleiche Schicksal wie 
sein Vorgänger erleide MD 
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Meinung 


„Wunderschön, herrlich a 
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inszeniert und seinen Wur- 
zeln treu. Das wird was.“ 
Matthias Damnes Dy 


Ich muss zugeben, ich hatte mit dem ersten 
Mirror’s Edge so meine Probleme. Spielkonzept 
und Artdesign waren erfrischend neu und 
anders, aber Spielablauf und Steuerung wollten 
mir nie so richtig zusagen. Mit entsprechend 
vorsichtiger Erwartungshaltung bin ich auch an 
Mirror's Edge: Catalyst herangegangen, obwohl 
das Spiel auf meiner Liste der interessantesten 
Titel dieses Jahres im oberen Bereich rangiert. 
Nachdem ich nun einige Stunden in der City of 
Glass verbracht habe, sind meine Zweifel fast 
vollstándig verflogen. Das Spiel hat mich vom 
ersten Moment an in seinen Bann gezogen und 
ich habe mich deutlich besser zurechtgefun- 
den als noch mit dem Vorgánger. Dabei hat 
sich das Konzept noch nicht einmal radikal 
verändert, trotzdem wirkt es auf mich deutlich 
runder. Die akrobatischen Bewegungen mit 
Faith gehen mir irgendwie besser von der 
Hand. Auch mit der Inszenierung hat mich DICE 
überzeugt. Inzwischen kann ich es kaum noch 
abwarten, die Geschichte von Faith weiter zu 
erleben und mit ihr waghalsige Wege über die 
Dächer von Glass City zu suchen. AuBerdem ist 
die grandiose Musik für mich schon jetzt ein 
Anwárter für den Soundtrack des Jahres. Noch 
bleiben einige Fragen offen. Zum Beispiel, ob 
es DICE schafft, bis zum Ende eine spannende 
Geschichte zu erzählen, oder wie sich die Mag- 
Rope auf das Freerunner-Feeling auswirken 
wird. Ich bin dennoch sehr zuversichtlich, dass 
Fans mit Catalyst ein würdiges neues Mirror's 
Edge bekommen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei DICE konnten wir das Spiel mehrere Stunden auf 
dem PC spielen und dabei die Hauptstory, Nebenauf- 
gaben sowie die Social-Features in Aktion erleben. 


Infos 


HERSTELLER... RUE 
ENTWICKLER DICE 
Die Schweden sind für die Battlefield-Reihe, die 

Frostbite Engine und das erste Mirror's Edge bekannt. 
ALTERNATIVE Mirror‘s Edge 
Das Spielkonzept des acht Jahre alten Vorgängers ist 

auch heute noch einzigartig. 

TERMIN 9. Juni 2016 
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Wandboxen: Die Nahkampfangriffe der Heldin werden 
o a, - m x 
mächtiger, wenn die Umgebung sinnvoll genutzt wird. 

D———————— 


>CHöllische Verstärkung: Die Verwandlung in einen Dämon 
(links) lässt die Balance bislang stark in eine Richtung kippen. 
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EGO-SHOOTER | Das klassische 
Deathmatch, der ikonischste Spiel- 
modus von Multiplayer-Shootern, 
mag eine Erfindung des allerers- 
ten Doom-Spiels sein. Seit diesen 
Pioniertagen des Genres am PC 


g Boom g 
noch nicht.“ 
Matti Sandquist Redakteur 


Zu einem id-Software-Spiel gehürt meiner 
Meinung nach ein starker Oha!-Effekt samt 
runtergeklappter Kinnlade. Doch ebenjenen hatte 
ich in der inhaltlich recht eingeschránkten Beta 
nicht. Dafür waren mir die Texturen an vielen 
Stellen zu matschig, das Mapdesign zu abwechs- 
lungsarm und das Aussehen der Avatare zu bunt. 
Ansonsten war der Umfang der Beta aber auch 
so ausgelegt, dass sie lángst nicht ausreicht, 

um sich eine endgültige Meinung über den 
Mehrspielermodus zu bilden. Was aber auffällig 
war: Bereits nach wenigen Matches stellte sich 
das gleiche, grandios kurzweilige Spielgefühl wie 
in den Neunzigern ein. Auf mich wirkte die Kom- 
bination aus dem eher altbackenen Spielprinzip 
ohne automatisches Heilen und den bekannten 
Waffen aus Quake sogar am Ende fast schon er- 
frischend. Obwohl Spiele wie Battlefield in jedem 
Teil mehr Innovation als Doom bieten, fühlte ich 
mich hier ab der ersten Minute pudelwohl. 


40 | 06.2016 | play* 


ist ids pfeilschnelle Dámonen-Bal- 
lerei aber schon lange nicht mehr 
für Multiplayer-Innovationen be- 
kannt. Die Szene hat sich weiter- 
entwickelt, auf Counter-Strike und 
Unreal Tournament folgten Battle- 
field und Call of Duty. Das für Mitte 
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Wird das Remake ein echter Oldschool- 
Shooter? Die Multiplayer-Beta lásst uns 


und viele alte Fans zweifeln. 


Mai angekündigte Doom-Remake Gar nicht so oldschool 

soll für eine Rückkehr des klassi- Die bunten Schadenszahlen, die 
schen  Arena-Shooter-Gameplays im Doom-Mehrspielermodus à la 
stehen. Tatsáchlich offenbart die Borderlands von getroffenen Geg- 
Beta nach dem positiven Erstein- — nern aufsteigen, hat wohl kein Se- 
druck aber árgerliche Zugestandnis- rien-Fan bei id Software bestellt. 
se an moderne Shooter-Standards. Genauso wenig wie die im Detail 
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Kastrierter Feuerstock: Das Waffen-Balancing vertrágt noch 
Feinschliff, der Raketenwerfer ist bislang viel ZU schwach. 


+ 


dimitriad is stat 


- 


> Comeh. ck King | 
— 2/5 5 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


schwammige Steuerung, die vielen 
Beta-Spielern nicht prázise genug 
erschien. Grund dafür: ein soge- 
nanntes Input-Lag, der Feind ra- 
santer Online-Action. Gerade die 
Bewegungsgeschwindigkeit der 
Doom-Marines hat viele Beta-Tes- 
ter enttáuscht, sie war ihnen trotz 
Doppelsprung und Jetpack im Ver- 
gleich zu den als Vorbild geltenden 
Arena-Shootern von anno dazumal 
viel zu gering. 


Zu viele Kompromisse 

Der erste Eindruck ist noch erfri- 
schend altmodisch. In den beiden 
Modi Team-Deathmatch und War- 
path (eine Art Domination mit ei- 
nem einzigen, sich über die Karte 
bewegenden Kontrollpunkt) feu- 
ern maximal zwólf Spieler aus al- 
len Rohren. Die beiden Beta-Maps 
sind klein, besitzen aber mit meh- 
reren Ebenen und aufsammel- 
baren Power-ups wie der über- 
máchtigen Gauss-Kanone oder 
dem Quad-Damage viel Tiefe. Die 
Loadout-Festlegung vor Partie-Be- 
ginn wirkt im Gegensatz dazu sehr 
modern und beliebig: Zwei Waffen 
führt ihr in Doom ins Feld, unter- 
wegs sammelt ihr mit Ausnahme 
der Gauss-Kanone statt máchtige- 
rer Waffen hauptsáchlich Lebens- 
und Rüstungspunkte ein — sowie 
die Dámonenrune. Damit verwan- 
delt sich ein Spieler für kurze Zeit 
in ein fliegendes Monster, des- 
sen Doppel-Raketenwerfer in den 
Händen eines erfahrenen Spie- 
lers für schier endlose Killstreaks 
sorgt. Gewóhnungsbedürftig: So- 
genannte Hacking-Module gewáh- 
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ren kurzzeitige Boni, so seht ihr 
etwa Gegner durch Wände oder ein 
Timer zeigt an, wann das náchste 
Power-up auftaucht. Das will nicht 
so recht zur düsteren, anarchi- 
schen Atmospháre von Doom pas- 
sen. Die kam zugegebenermaßen 
in Abwesenheit von Ingame-Musik 
und dank eines einschláfernden 
Sprechers in der Beta aber ohne- 
hin noch nicht groß zur Geltung. 


Waffengeschäfte 
Publisher Bethesda bietet Spielern 
schon jetzt einen Season Pass mit 
DLC-Inhalten für den Mehrspieler- 
modus von Doom an. Darunter sind 
auch spielentscheidende Inhalte. 
Im Sommer 2016 soll das erste 
von drei kostenpflichtigen Down- 
load-Paketen erscheinen. Inhalt: 
drei neue Karten sowie weitere 
optische Anpassungsmöglichkei- 
ten des Charakters (Rüstungsset, 
Farben, Muster) und bestimmte 
Siegesanimationen (Taunts). Wo- 
rüber sich viele Spieler ärgern: Der 
DLC kommt auch mit einer kom- 
plett neuen Waffe, einem exklusiv 
spielbaren Dämon, weiteren Ha- 
cking-Modulen und einem Aus- 
rüstungsgegenstand daher, den 
nur DLC-Käufer benutzen dürfen. 
Je nachdem wie die Balance die- 
ser Ingame-Gegenstände ausfällt, 
könnte Doom so zu einem Pay2win- 
Spiel mutieren, in dem man sich 
für Geldeinsatz Vorteile erkauft. 
Auf jeden Fall riskieren die 
Macher, die Spielerbasis durch 
die DLCs  aufzuspalten. Wer 
nicht bereit ist, Geld auszu- 
geben, wird demnach wohl in 


Blaumänner: Im Modus Warpath dra zwei bord um dic 
Kontrolle über eine sich automatisch bewegende Punktezone. 


eine andere Matchmaking-Liste 
gesteckt. Das funktionierte in der 
Vergangenheit allenfalls bei Spie- 
len mit großer Multiplayer-Fanba- 
sis, siehe Call of Duty und Battle- 
field. Bei kleineren Communitys ist 
eine solche DLC-Politik jedoch der 
Erfahrung nach Gift für die Lang- 
lebigkeit. Die Entwickler von Ubi- 
softs Rainbow Six: Siege zogen 
daraus ihre Schlüsse und veróf- 
fentlichen neue Maps gratis für 
alle Spieler. Kostenpflichtige DLCs 
beschránken sich auf das Frei- 
schalten neuer Charakterklassen, 
der sogenannten Spezialisten. 

Für jeden der drei Doom-DLCs 
veranschlagt Bethesda knapp 
15 Euro. Wer fünf Euro sparen 
will, kann sich den Season Pass 
für rund 40 Euro sichern. Wir ra- 
ten euch aber — wie immer in sol- 
chen Fállen —, von Vorbestellun- 
gen abzusehen und die Qualitat 
der Bonus-DLCs abzuwarten. Zu- 
mal id Software gewisse Inhal- 
te nach Release auch kostenlos 
veróffentlichen wird. Das Studio 
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verspricht weitere Spielmodi für 
den Multiplayer-Modus. Außer- 
dem wird es Updates mit neuen 
Bauelementen für den Snapmap- 
Editor geben. Mit dem können 
Spieler eigene Karten erstellen. 
Diese Fan-Maps sind bislang un- 
bestätigten Berichten zufolge je- 
doch auf maximal vier Spieler 
begrenzt — wohl, um den kosten- 
pflichtigen Multiplayer-DLCs kei- 
ne Konkurrenz zu machen. PB 


Meinung 


Peter Bathge Redakteur 


Die Multiplayer-Partien machen Laune, keine 
Frage. Im Kern sind die Gefechte aber doch sehr 
austauschbar, simpel und arm an Taktik. Wie ein 
richtiger, pfeilschneller Arena-Shooter fühlt sich 
das neue Doom bislang nicht an, eher wie ein 
Halo-Abklatsch mit Balancing-Problemen. Strafe- 
und Rocketjumps fehlen, die Steuerung wirkt 
behäbig und den Waffen fehlt es an Durchschlags- 
kraft. Das ist bedauerlich bei einem Ego-Shooter, 
dessen definierendes Merkmal eine Rückkehr zu 
alten Tugenden sein soll. Die Ankündigung der 
DLC-Inhalte inklusive kostenpflichtiger Maps und 
Waffen scheint die Kritiker nur noch zu bestäti- 
gen. Meine anfängliche Euphorie ist nach der Beta 
zwar nicht verflogen, aber ich blicke inzwischen 
etwas skeptischer in Richtung Release. 


Da einung 
Wir spielten mit zwei Fe aktouren a an ebenso vielen 
Wochenenden die offene und geschlossene Beta 
und arbeiteten an unserer Abschussquote. 


Infos 
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Das Endzeit- ‚Abenteuer Rage war das letzte Projekt 


Mehr Geschichte, weniger Dämonen, ähnlich 
geradliniger Shooter-Ansatz. 
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At: The Revolution À 


TM Deri in ider E problembehaftete Shooter 
präsentierte sich beim Anspielen der Solokampagne erstaunlich unterhaltsam. 


| Am liebsten wäre 
es S den Entwicklern der Dambus- 
ter Studios, wenn potenzielle Käu- 
fer von Homefront: The Revolution 
einfach vergessen würden, dass es 
den ersten Teil jemals gab. Der Ego- 
Shooter aus dem Jahr 2011, damals 
noch von THQ veröffentlicht, war 
ganz ordentlich. Diverse Bugs in der 
Verkaufsfassung und eine ultrakur- 
ze, stark geskriptete Solokampagne 
sorgten aber dafür, dass Homefront 
ein Flop wurde. Damit sich dieses 
Fiasko bei Teil 2 nicht wiederholt, 
haben die Entwickler eine ganze 
Menge geändert. Statt kurzer Ein- 
zelspielerkampagne gibt es jetzt ein 
Quasi-Open-World-Gameplay mit 
einer ganzen Reihe von weitläufi- 
gen Zonen. Der durchaus gute, aber 
fehlerbehaftete Multiplayer aus 
dem Vorgänger musste einem Ko- 
op-Mehrspielerpart weichen, wel- 
cher aber in keiner Weise mit dem 
Singleplayer-Teil verbunden ist. Und 
auch die Story wurde umgeschrie- 
ben, denn vielen Spielern war die 
Geschichte von Homefront einfach 
zu weit hergeholt. The Revolution ist 
mehr Reboot als Fortsetzung: Die 
Invasion der Vereinigten Staaten 
durch nordkoreanische Truppen 
ist lediglich der letzte Schritt einer 
groß angelegten, langfristigen Kam- 
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pagne. Die Nordkoreaner schafften 
es, durch geschickte Manipulation, 
zu einem der Hauptrüstungs- und 
Techniklieferanten der Amerikaner 
zu werden. Eine Software-Hintertür 
ermóglichte es den Asiaten dann, 
auf Knopfdruck die US-Streitkraf- 
te auszuschalten. Danach schleus- 
ten die Nordkoreaner ihre Truppen 
als angebliche Nothelfer ein und 
schafften so das Undenkbare. 


Stiller Held, packende Story 

Der Einstieg in die Solokampagne 
von Homefront: The Revolution ist 
nervenaufreibend und knallhart. 
Als Ethan Brady, frischgebacke- 
ner Widerstandskámpfer gegen die 
nordkoreanischen Besatzer in der 
Stadt Philadelphia, werdet ihr ge- 
fangen genommen und müsst mit- 
erleben, wie zwei eurer Mitstreiter 
kaltblütig ermordet werden. In letz- 
ter Sekunde rettet euch Walker, der 
strahlende Held des Widerstands. 
Er wird dabei aber verwundet und 
dann auch noch geschnappt. Zu- 
sammen mit seinen Kameraden 
schwórt ihr, Walker und die Stadt 
Philadelphia gleich mit zu befrei- 
en, koste es, was es wolle ... Zu- 
mindest glauben wir, dass dies die 
Ziele unseres Helden sind. Sicher 
sein kónnen wir nicht, denn der 


Hauptcharakter bleibt während 
des kompletten Spiels stumm. Ob 
Morddrohungen, Folter, Lob oder 
bei kritischen Einsatzbesprechun- 
gen... kein Piep ertónt von unse- 
rem Helden. Ein kleiner Schón- 
heitsfehler von Homefront: The 
Revolution. 


Spaß in Ampelfarben 

Der Kampf um Philadelphia findet 
in Homefront: The Revolution in drei 
Zonen statt, die wiederum in meh- 
rere Gebiete unterteilt sind. In der 
grünen Zone ist vom Krieg nur we- 
nig zu spüren. Hier leben nordko- 
reanische Funktionáre, hohe Mili- 
társ und wichtige Kollaborateure. 
Im Rahmen unserer Anspielsession 
haben wir diese Zone und auch das 


Gameplay dort nicht zu Gesicht be- 
kommen. In der gelben Zone hinge- 
gen leben die einfachen Menschen 
unter einer großen Militärpräsenz 
der Nordkoreaner und werden sys- 
tematisch unterdrückt. Die rote 
Zone ist ein echtes Kriegsgebiet, in 
der sich Amerikaner nicht aufhalten 
dürfen. Die nordkoreanischen Trup- 
pen haben hier diverse Stützpunkte 
eingerichtet und schießen sofort 
auf Eindringlinge. 

Unsere erste Aufgabe nach der 
Einstiegssequenz führt uns in ein 
solches Gebiet, das wir zusammen 
mit anderen Widerstandskämpfern 
den Invasoren entreißen sollen. Vor 
jedem Einsatz dürfen wir uns in der 
jeweiligen Guerillabasis mit neuen 
Waffen ausstatten, Upgrades kau- 
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Kuschel mich! Im Crafting-System von Homefront: The Revolution dürft i ` 
allerlei herkömmlichen Gegenständen wirkungsvolle Sprengkörper herstellen. P 


fen und aus alltaglichen Gegenstan- 
den diverse Hilfsmittel wie Molotow- 
Cocktails oder Sprengsátze basteln. 
Als Wáhrung dienen erbeutete nord- 
koreanische Technikbauteile und 
Geld. Das kónnt ihr ebenso wie Mu- 
nition und Gegenstànde finden, ge- 
fallenen Soldaten abnehmen oder 
auch als Missionsbelohnung erhal- 
ten. An nordkoreanische Technik 
zu kommen, ist da schon ein wenig 
komplizierter. Dafür müsst ihr die 
zuvor genannten, teilweise stark be- 
festigten Basen der Invasoren ein- 
nehmen. 

So schaltet ihr sukzessive bes- 
sere Waffen und nützliches Equip- 
ment frei, das ihr bei euren Feld- 
zügen dringend benótigen werdet. 
Durch leichtere Rüstung kónnt ihr 
euch schneller bewegen — und ein 
größerer Rucksack erhöht beispiels- 
weise eure Tragfähigkeit für gefun- 
dene Wertsachen. Letztere dürft ihr 
in Resistance-Stützpunkten für zu- 
sátzliche Knete verkaufen. Das Up- 
grade-System für Waffen ist simpel 
und gut. Abhángig von der Waffenart 
dürft ihr eure Knarren mit verschie- 
densten Zusatzteilen versehen, die 
sich allesamt auf die Charakteristi- 
ka der Waffe auswirken. Zielfernroh- 
re erhöhen die Präzision, größere 
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Magazine geben euch mehr Taktik- 
optionen in Gefechten und andere 
Läufe oder Unterlauferweiterungen 
sorgen für mehr Durchschlagskraft 
oder Stabilität beim Feuern. 


So spielt sich die rote Zone 

Die Aufgabenstellungen in der ro- 
ten Zone waren vielfáltig und ab- 
wechslungsreich. Wir haben zum 
Beispiel Mobilfunkzugangspunkte 
gehackt, um mehr Infos über wich- 
tige Orte im Einsatzgebiet zu erhal- 
ten, Kameraden beim Kampf unter- 
stützt und diverse nordkoreanische 
Stützpunkte ausgehoben. Das wirk- 
te alles sehr stimmig und unterhalt- 
sam. Nicht zuletzt auch, weil die 
Gebiete durchaus weitläufig und 
gut gestaltet sind. Eine herrliche 
Abwechslung zum stark durchge- 
skripteten Vorgänger, der praktisch 
keine Gameplay-Freiheiten ermóg- 
lichte. Es gibt in Homefront: The Re- 
volution viel zu entdecken und noch 
mehr tun. Abseits der Hauptquests 
warten zudem zahlreiche Neben- 
missionen oder Auftráge auf euch, 
für deren Erfüllung stets zusätzli- 
che Knete oder nützliche Hilfsmit- 
tel winken. Als Fortbewegungsmittel 
in dieser Zone dienen Motorráder, 
deren Steuerung noch Feintuning 


' 1 . e f \ 
| Das ultimative Ziel in den gelben Zonen von Philadelphia: die Menschen zu einer 
Revolution und dem offenen Widerstand gegen die Aggressoren aufstacheln. 


vertragen kónnte. Anhand unserer 
zeitlich eingeschránkten Erfahrun- 
gen lásst sich natürlich noch nicht 
sagen, ob die Befreiung von Gebie- 
ten in der roten Zone auch im spá- 
teren Spiel noch Laune macht und 
wie sehr sich Aufgabenstellungen 
am Ende gleichen werden. 


Es lebe die Revolution! 

Eine ganz andere Erfahrung bietet 
die gelbe Zone. Hier dreht sich al- 
les darum, die amerikanischen Mit- 
bürger zur namensgebenden Revo- 
lution aufzustacheln. Wáhrend ihr 
in der roten Zone Mitstreiter rek- 
rutieren kónnt, die euch unterstüt- 
zen, seid ihr hier alleine unterwegs. 
Und ihr müsst gut aufpassen, 
nicht zu viel Aufsehen zu erregen. 
sonst werdet ihr in ein Feuerge- 
fecht verwickelt, das ihr nicht ge- 
winnen kónnt. Wenn es zu heif 
wird, bleibt euch nichts anderes 
übrig, als euch in einem sicheren 
Unterschlupf oder auch mal in ei- 
nem Müllcontainer zu verstecken. 
Die auf Schleichen und vorsichti- 
ges Vorgehen ausgerichteten Auf- 
gabenstellungen in Gebieten der 
gelben Zone unterscheiden sich 
in vielerlei Hinsicht vom Game- 
play in den offenen Kriegsgebie- 
ten. Ziel eurer Aktionen hier ist es, 
die Moral eurer Landsleute zu stár- 
ken, verdeutlicht durch eine Fort- 
schrittsanzeige, die die passende 
Bezeichnung , Herz und Verstand" 
trägt. Durch euren Einfluss verän- 
dert sich das Gebiet zusehends: 
Man sieht mehr pro-amerikanische 
Graffitis und Bürger beginnen, sich 
gegen den Feind im eigenen Land 
aufzulehnen. Erreicht die Anzei- 
ge 100 Prozent, herrscht offener 
Aufruhr in den StraBen von Phila- 
delphia. 


Durchweg positive Eindrücke 

Was uns neben dem kurzweiligen 
Gameplay in der gesamten An- 
spielsession überzeugt hat, wa- 
ren Präsentation und Atmosphä- 
re in Homefront: The Revolution. 
Die Charaktere und ihre Aktionen 
wirken, angefangen bei normalen 
NPCs bis hin zu storyrelevanten Fi- 
guren, gut designt, stimmig und 
glaubwürdig. Abgesehen vom stum- 
men Helden natürlich. Durchweg 
gelungen sind auch die Levels samt 
sehenswerter Licht- und Wetteref- 
fekte, die dank Cry-Engine in der 
angespielten PC-Version richtig gut 
aussahen. Eines ist auf jeden Fall 
sicher: Homefront: The Revolution 
befindet sich nach der turbulenten 
Entstehungsgeschichte mittlerweile 
auf einem richtig guten Weg und der 
geplanten Veröffentlichung dürfte 
auch nichts mehr im Wege stehen. 
Vielleicht schaffen es die Entwickler 
bis dahin ja auch, dem Koop-Mul- 
tiplayer-Part des Spiels die letzten 
Macken auszutreiben. WE 


Meinung 


ni n. 
Wolfgang Fischer Chefredakteur, 


Homefront: The Revolution machte in der 
Vergangenheit nicht immer den besten 
Eindruck. Das lag aber auch daran, dass das 
damals Gezeigte oft unfertig und aus dem 
Zusammenhang gerissen wirkte. Nachdem wir 
nun mehrere Abschnitte der Solokampagne 
am Stück spielen durften, sieht die Sache ganz 
anders aus. Die paar Stunden, die wir mit einer 
sehr weit fortgeschrittenen PC-Fassung des 
Titels verbringen durften, waren stimmig und 
sehr unterhaltsam. Nur das eiserne Schweigen 
des Helden hat uns gestórt. Bleibt zu hoffen, 
dass der Rest des locker über 20 Stunden 
langen Ego-Shooters das gute Niveau unserer 
Spieleindrücke halten kann und die Story hált, 
was das Gezeigte versprach. 


Da Meinung: 

Wir haben im Rahmen eines Presse-Events in 
London ausgewählte Bereiche der Solokampagne 
etwa vier Stunden spielen dürfen. 


Infos 
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Wurde nach dem Aus von Free Radical Design ( Timesplit- 

ters, Haze) von ehemaligen Team-Mitgli ü 


Wie Homefront: The Revolution ein Open-World-Titel 
mit starkem Fokus auf Ballereien. 
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| Der Titel des 
Spiels ist Programm: Die Orks müs- 
sen sterben. Warum, wieso — wen 
juckt's? In der virtuellen Welt der 
Orcs Must Diel Serie wird sich nicht 
groB mit Handlungsmotiven oder 
clever ausgedachten Wendungen 
aufgehalten. Im Vordergrund steht 
das Abschlachten vieler tausend 
Pixel-Grünhäute. Das hat seit dem 
Serienstart 2011 viele Fans für sich 
gewonnen — bislang aber nur auf 
Xbox 360 und dem PC. 

2016 schafft der Indie-Überra- 
schungshit endlich den Sprung auf 
die Playstation 4. Der Ableger Un- 
chained enthált neben einem MO- 
BA-áhnlichen Spielmodus für zwei 
Teams à fünf Spieler auch PvE-Ge- 
fechte gegen Kl-Orks. Wir waren 
beim offenen Betatest am PC dabei. 
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Vertraute Feinde 

Orcs Must Die! ist ein ebenso sim- 
pler wie motivierender Mix aus To- 
wer-Defense und Third-Person-Ac- 
tion. Eine Horde Monster stürmt in 
mehreren Phasen aus unterschied- 
lichen Toren in Richtung eines Di- 
mensionsrisses, den der Spieler 
verteidigen muss. Der Weg führt 
durch verwinkelte Katakomben 
und Festungsanlagen, in denen ihr 
tódliche Fallen und Wáchter instal- 
liert, um die Grünháute aufzuhal- 
ten. Reichen die nicht aus, muss 
der Held auch selbst zu Zauber- 
stab und Armbrust greifen. Man- 
che Mitglieder der Ork-Horde sind 
besonders schnell und flitzen an 
langsamen Fallen vorbei, andere 
überspringen Barrikaden und grei- 
fen gezielt Helden an. Wieder an- 


dere sind dank 

Schilden gegen 

Schaden von 

vorne immun. 

Für weitere Ab- 

wechslung sor- 

gen Bosse der 

Horde, die ab und 

zu die Bühne betreten. Diese 
Ork-Chefs halten besonders viel aus 
und schlagen hart zu oder ignorie- 
ren schon mal alle Fallen. In jedem 
Level werden die Bosse ausgewür- 
felt, was den Wiederspielwert er- 
hóht. 


Neue Freunde 

Unchained ist ein Onlinespiel, das 
eine Internetverbindung und ein 
kostenpflichtiges PS-Plus-Konto 
erfordert. Dennoch lassen sich die 
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Cer Brenn-brutzel-bums: Die Action CR 
„spielt sich hektisch und effektreich. 
< 


PvE-Gefechte im sogenannten Sur- 
vival-Modus auch alleine bewälti- 
gen. Der klare Fokus liegt aber auf 
Teamplay mit bis zu vier anderen 
Helden. Dazu lassen sich Freun- 
de einladen oder aber per Warte- 
schlange zufällige Spieler zu einem 
Fünfer-Team zusammenfassen. In 
einer Heldenauswahl wählt jeder 
seinen Charakter und sein Deck 
(siehe Kasten rechts) für die Par- 
tie. Das erinnert an MOBA-Spiele 
wie das PC-exklusive League of Le- 
gends und erfordert Absprachen 
beim Fallenbau, vor allem wenn 


die Ork-Horde von mehreren Sei- 
ten angreift. Die zwölf Beta-Klassen 
erfüllen typische Rollen auf dem 
Schlachtfeld. Einige heilen und un- 
terstützen Verbündete mit Buffs. 
Andere halten viel aus und setzen 
Gegner kurzzeitig fest. 

Damit unerfahrene Anfänger 
nicht mit Profis zusammengewür- 
felt werden, folgt Orcs Must Die! 
Unchained einem Level-System. 
Für bestandene Kámpfe gibt es 
Erfahrungspunkte und Beute, mit 
denen Spieler neue Fallen bas- 
teln, Eigenschaften freischalten 


(etwa mehr Schaden gegen Gnol- 
le) oder sogar neue Helden akti- 
vieren. Dass mit steigender Spie- 
lerstufe auch die Gegner mehr 
aushalten und stárker austeilen, 
liegt dabei auf der Hand. 


Wenige Karten, viele Levels 

Orcs Must Die! Unchained kennt 
im Survival-Modus acht Karten, 
von eisigen Festungen bis zum Pi- 
ratendorf. Das mag auf den ersten 
Blick wenig erscheinen, doch die 
Programmierer greifen zu einem 
Trick: Jede Karte hat unterschiedli- 


Orcs Must Die! Unchained erschlagt den 
Spieler fórmlich mit der Auswahl an 
Fallen. Zwischen den Matches erstellt ihr 
deshalb eines von mehreren Kartendecks. 
Pro Partie dürft ihr bis zu sechs Fallen 
mitnehmen, dazu kommen noch Gegen- 
stánde wie ein Feuerring oder Heiltránke. 
Die meisten Fallen stehen zu Beginn 

des Spiels noch nicht zur Verfügung und 
müssen mühsam gecraftet werden. Die 
Bauteile dazu gibt es zufällig als Beute 
nach einer Partie. Zusätzlich hat jeder 
Held eine besondere Falle, 
die nur er aufstellen darf. 
Aus Balancing-Gründen un- 
terscheidet das Spiel zwi- 
schen PvP-Kartendecks und 
solchen, die nur im Survival- 
Modus gegen die KI erlaubt sind. 
Damit den Spielern nicht so schnell 
langweilig wird, dürft ihr alle Fallen 
per Crafting auch noch in mehreren 
Stufen aufrüsten. 


O men 


Killbox: ES gilt, die Fallen taktisch klug zu kombinieren, 
um moglichst viele Gegnerwellen zu überleben. 
Bee" — 
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che Tore, die je nach Level mal ver- 
schlossen, mal offen sind. Das ver- 
ándert die Laufwege der Horde und 
sorgt für insgesamt 51 verschiede- 
ne Konfigurationen, die teilwei- 
se neue Strategien erfordern. Erst 
auf der Maximalstufe von 100 sind 
alle Levels freigespielt und kónnen 
dann in einem Endlos-Spielmodus 
angegangen werden — die ultima- 
tive Endgame-Herausforderung für 
eine eingespielte Heldengruppe. 
Kartenkenntnisse sind von Vor- 
teil, denn überall verstecken sich 
vorinstallierte Fallen wie Bomben- 
fásser, rollende Steine à la /ndiana 
Jones oder Tópfe mit siedendem 
Ol. Sie sind enorm wichtig, um die 
Horde zu erledigen, wenn die eige- 
nen Fallen nicht mehr ausreichen. 
Aber Achtung: Diese Bonusfallen 
lassen sich nur wenige Male akti- 
vieren, bevor sie verschwinden. 


Neues Wächtersystem 

In den ersten beiden Teilen von 
Orcs Must Die! war das massenhaf- 
te Aufstellen von Wächtern, Kl-ge- 
steuerten Hilfstruppen, eine sehr 
beliebte Strategie. Bogenschützen 
etwa waren günstig und erledigten 
Feinde gezielt aus der Entfernung. 
Damit ist im dritten Teil Schluss. 


Wächter lassen sich nur noch an 
bestimmten Stellen platzieren. Je- 
der am Kampf beteiligte Held darf 
lediglich zwei dieser Champions 
beschwören, danach ist für den 
Rest der Partie Ebbe. Dafür heilt 
ein Wächter auch die Lebenspunk- 
te seiner Verbündeten und dient 
damit als Rückzugsort im Kampf. 
Ressourcen kostet das Anheu- 
ern eines Wächters übrigens nicht 
mehr. Im Gegensatz zum Bau der 
kreativen Fallen, die Gegner auto- 
matisch zerstampfen, in Brand set- 
zen oder mit Pfeilen durchlöchern. 
Sich mit den Mitspielern abzuspre- 
chen und eine klug geplante „Kill- 
box“ aus unterschiedlichen Fallen 
zu errichten, macht viel Spaß! 


Unchained! 

Im Kampf läuft ein Kombo-Zäh- 
ler mit, wenn Feinde von mehre- 
ren Fallentypen nacheinander ge- 
troffen werden. Je mehr Kombos, 
umso schneller füllt sich die Un- 
chained-Leiste. Ist diese voll, ver- 
ursacht der eigene Held für eini- 
ge Sekunden mit allen Fähigkeiten 
deutlich mehr Schaden — das er- 
innert an die Ultimate-Fáhigkeiten 
in MOBAs. Der richtige Einsatz des 
Unchained-Modus kann gerade 
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Die Vorgang 


Die Orcs Must Die!-Serie war bislang PC- und Xbox-exklusiv. 


LOST/ADVENTURES: 
EJARTIEACTS/OF/POWER) 
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Im Oktober 2011 stolpern Xbox- und PC- 
Spieler über einen kuriosen neuen Eintrag im 
Download-Shop ihres Vertrauens. Orcs Must 
Die! unterlegt das Schnetzeln tolpatschiger 
Monster mit frohlicher Ohrwurm-Musik und 
kombiniert die Taktik von Tower-Defense- 
Spielen mit hektischer Third-Person-Action. 
Statt Türme zu errichten, pflastert man den 
Pfad der automatisch anrückenden Kl-Wider- 
sacher mit diabolischen Fallen. Für den Test 
in unserer Schwesternzeitschrift PC Games 
mussten damals 10.483 Grünhäute ihr Le- 
ben lassen. Ergebnis: 84 SpielspaBpunkte. 


Im Juli 2012 presst Robot Entertainment 
bereits den Nachfolger raus. Diesmal gibt es 
keine Konsolenversion mehr, dafür fügt der 
Entwickler den von Fans geforderten Koop- 
Modus hinzu. Der funktioniert auch prima, zu 
zweit macht das Abschlachten der zahlen- 
mäßig überlegenen Orks einen Riesenspaß. 
Allerdings leidet darunter die Karten-Balance 
im Solomodus. Bei der kurzen Entwicklungs- 
zeit überrascht es niemanden, dass die Story 
wieder einmal nahezu nicht existent ist. Auf- 
grund der starken Koop-Komponente gibt es 
bei PC Games aber erneut 84 Zähler. 


in späteren Levels über Sieg oder 
Niederlage entscheiden. 


Ein Kampf unter Freunden 

Der Verteidigungskampf gegen 
Kl-Horden ist aber nur ein Teil von 
Orcs Must Die! Unchained. Der 
Belagerungsmodus führt erstmals 
PvP-Elemente in die Reihe ein — 
ob das unbedingt nötig war, dazu 
gibt es unterschiedliche Meinun- 
gen in der Community. Auf spe- 
ziellen Karten sind dazu zwei Di- 
mensionsrisse gegenübergesetzt. 
Jede Mannschaft muss die eigene 


Hohe Heizkosten: In der Frostbite-Festung 
wird es winterlich kalt, inklusive Schnee? 


Basis verteidigen und gleichzei- 
tig an der Seite von automatisch 
agierenden KI-Schergen (Creeps) 
den feindlichen Riss erstürmen. 
Kluge Aufgabenverteilung ist der 
Schlüssel zum Sieg: Verteidiger 
bauen Fallen, Angreifer wahlen in 
mehrfach aufrüstbaren Kriegsla- 
gern die Zusammenstellung der 
Horde und geleiten sie zum Ziel. 
Denn nur die Kl-Monster kón- 
nen den Riss selbst beschádigen, 
menschliche Spieler kümmern 
sich vorwiegend um die anderen 
Helden und deren Wachter. Zu- 
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dem lassen sich mit manchen Fa- 
higkeiten gegnerische Fallen kurz- 
zeitig deaktivieren, das ist Gold 
wert. Ab und zu öffnen sich auch 
besondere Kartenpunkte, die ein- 
genommen werden müssen, um 
der eigenen Horde einen Boss zu 
spendieren. 

Der Belagerungsmodus be- 
sitzt offensichtliche MOBA-Züge. 
Eine Abwechslung zum PvE-Spiel- 
prinzip ist das allemal, obwohl 
Orcs Must Die! Unchained für vie- 
le Spieler und besonders Serien- 
Fans wohl hauptsáchlich aufgrund 
des kooperativen PvE-Modus inte- 
ressant sein dürfte. 


Crafting, Sammeln und Echtgeld 

Wáhrend sich die beiden Vorgan- 
ger in ein paar Dutzend Stunden 
durchspielenlieBen, will Unchained 
Langzeitmotivation erzeugen. 
Nach jeder Partie regnet es deswe- 
gen Beute und zufállige Baumate- 
rialien. Mit den vielen unterschied- 


Rotlicht-Milieu: Im Belagerungsmodus 
stehen PvP-Kämpfe auf dem Programm: sm  S 
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lichen Ressourcen baut ihr euch 
wie in einem Sammelkartenspiel 
neue Karten, wodurch ihr Zugriff 
auf weitere Helden, Wáchter, Aus- 
rüstungsgegenstände und Fallen 
erhaltet. Bis alle 45 Fallen freige- 
schaltet sind, dauert es sicher eine 
Weile — auch weil Unchained ein 
Free2Play-Spiel ist und Publisher 
Gameforge im optionalen Item- 
Shop viele Erleichterungen samt 
schnellerer Freischaltungen gegen 
Echtgeld anbietet. Alle nicht-kos- 
metischen Items kann man sich 
ohne Geldeinsatz erspielen. Viel- 
spieler werden belohnt: Wer sich 
täglich einloggt, erhält besondere 
Geschenke wie seltene Materiali- 
en. Obendrein stehen allen Spie- 
lern jede Woche fünf neue Helden 
zur Verfügung. Wer eine Klasse 
häufig spielt, schaltet Farbvari- 
anten frei. Um ohne langen Grind 
schnell an Inhalte zu kommen, 
kann man echtes Geld gegen Gold 
eintauschen. Damit lassen sich 


d 
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Vorwarts, Marsch: Das Kartendesign ist verspielt, Monster 
rücken auf Piratenschiffen oder in Belagerungstürmen an. 


alle Karten ohne Umwege erste- 
hen. Gold- und damit geldexklusiv 
sind Helden-Skins sowie Schatz- 
kisten, die zufállige Beute enthal- 
ten — von Materialien über Helden 
bis zu Fallen. Der Kaufdruck ist da- 
bei eher gering, solange man et- 
was Geduld zum Freispielen mit- 
bringt. 


Humor dank Gewalt 

Auf eines muss man sich bei Orcs 
Must Die! einstellen: Ernst nimmt 
sich die Serie nicht. Das gilt vor al- 
lem für den dritten Teil. Die Mons- 
ter laufen treudoof in die Fallen 
und beklagen dabei resigniert ihr 
Pech. Die Helden hauen ständig 
markige Sprüche raus und das Tu- 
torial ist ein wahres Feuerwerk an 
Humor. Das Spielprinzip ist brutal, 
wird aber durch den Grafikstil ent- 
schärft: Grünhäute werden erst 
auf Feuerflächen geröstet, dann 
von Nadelwänden mit Geschos- 
sen gespickt und schließlich in 
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THONDERKINGT — — — 
s 


Klingenfallen geschnetzelt — sprit- 
zendes Blut und fliegende Körper- 
teile inklusive. Wer darüber grin- 
sen kann, der wird mit Unchained 
viel Freude haben. PB 


„Behält seine Stärken 
trotz Multiplayer-Fokus 
und Free2Play-Konzept.“ 
Peter Bathge Redakteur 


Ich habe zahllose Stunden in die ersten beiden 
Teile von Orcs Must Die! gesteckt. Daher war ich 
gespannt auf Unchained, aber auch ein wenig 
skeptisch: Passt so viel Multiplayer überhaupt 
zu meinem persönlichen Tower-Defense-Hit? 

Es passt. Gemeinsam mit Freunden macht das 
Verhauen der Horde viel Spaß. Besonders der 
Humor des Spiels ist weiterhin ein Highlight. Wie 
die treudoofen Orks in meine Fallen tapsen und 
dabei über ihr Schicksal jammern, das bringt 
mich immer wieder zum Lachen. Allerdings muss 
die Frage nach der Existenzberechtigung des 
recht unspektakulären PvP-Belagerungsmodus 
erlaubt sein. Die Free2Play-Elemente mit 
Echtgeld-Shop stören noch nicht groß, allerdings 
muss der Langzeit-Test die Menge an möglicher- 
weise stupidem Grinding offenbaren. Fraglich 

ist bislang auch noch, wie gut die Portierung 

auf die Playstation 4 ausfällt. Entwickler Robot 
Entertainment hat bisher wenig Erfahrung mit der 
Konsolen-Architektur sammeln können. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir nahmen am offenen Betatest der PC-Version 
teil und spielten viele Stunden lang in beiden 
Spielmodi gegen Kl-Gegner und andere Spieler. 


Infos 


HERSTELLER NR 
ENTWICKLER Robot Entertainment 
Die Texaner sind PC-Veteranen; einige Mitarbeiter 
werkelten bei i i 


Ähnliches Konzept mit Koop-Modus für vier Spieler, 
aber momentan noch in der Early-Access-Phase 


TERMIN 


Wertungstendenz 
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ADVENTURE | Psychopathen gibt 
es im Videospiele-Sektor so einige: 
der Joker in den Arkham-Spielen, 
Handsome Jack im zweiten Bor- 
derlands, Vaas aus Far Cry 3, Tre- 
vor in GTA 5 oder Wolfgang bei uns 
im Verlag. Auch in der Visual-No- 
vel-Serie Zero Escape sorgen ein 
paar geistige Weichflóten für jede 
Menge Arger: die namensgeben- 
den, mysteriósen Zeros. Die nám- 


= — 

o mg mm, 18:10... 
Digitalfahrt: Nein, es ist nicht zehn MES sondern es dauert noch 18:10 Minuten 
bis per Drogen-Injektion das Gedächtnis des Charakters gelöscht wird. Gemein! 


- u 
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lich sperren — ähnlich wie der Killer 
Jigsaw aus der SAW-Filmreihe — 
eine Gruppe Unfreiwilliger irgend- 
wo ein und zwingen sie zu einem 
unerbittlichen Uberlebenskampf, 
den die Nullen verharmlosend 
,Nonary Game" nennen. 


Mars macht mobil! 
Erste Besonderheit im dritten Teil 
der Reihe, der auf den Namen Zero 


Zero Time Dilemma 


K Es wird Zeit für ein Spiel — und für ein Spiel im Spiel, denn auch 
im dritten Teil der Zero Escape-Reihe triezt ein Wahnsinniger eine 
Gruppe von Ahnungslosen in einem sadistischen Mordkomplott. 


Time Dilemma hórt: Es handelt sich 
um keine Fortsetzung im klassi- 
schen Sinne, sondern es spielt zeit- 
lich zwischen den beiden bisher er- 
schienenen Episoden, schließt aber 
wohl direkt an die Ereignisse des 
Vorgángers an — warum das so ist, 
wáre ein zu dicker Spoiler. Diesmal 
wird es euch auf eine Forschungs- 
kolonie auf dem Mars verschlagen — 
nach dem Kreuzfahrtschiff in Nine 


here was a way to gone someone! 


; > 
War beim Friseur: Akane ist eine der aus dem Vorgánger bekannten Figuren, auch wenn 
man die ursprünglich brünette Dame mit ihren hellvioletten Haaren kaum noch erkennt. 
DÀ M ee) 
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Roter Planet: Da ihr mit euren Dreierteams eine Forschungsstation auf dem 
Mars erkundet, geht es entsprechend futuristisch zu. Nicht im Bild: Matt Damon. 


Hours, Nine Persons, Nine Doors 
(Teil 1; nur für Nintendo DS erschie- 
nen) und der Lagerhalle in Zero Es- 
cape: Virtue's Last Reward (Teil 2) 
eine sehr exotische Abwechslung. 
Dementsprechend trefft ihr auch 
auf einige Charaktere, die bereits 
aus dem dritten Teil bekannt sind: 
Akane, Phi, Sigma und Junpei. Dazu 
gesellen sich fünf Neuzugánge na- 
mens Diana, Mira, Carlos, Eric so- 
wie Q — Letzterer ist ein Junge mit 
seltsamem Roboter-Helm, der ent- 
fernt an den deprimierten Marvin 
aus Per Anhalter durch die Gala- 
xis erinnert. Diese neun Personen 
sind in drei verschiedene Truppen 
eingeteilt, die jeweils einen ande- 
ren Part der Forschungskolonie er- 
kunden. Logischerweise wechselt 
ihr im Verlauf der Story die Teams 
des Ofteren durch. Zu guter Letzt 
treibt natürlich auch ein neuer Zero 
sein Unwesen — diesmal trágt der 
Unhold eine schicke Pestdokto- 
renmaske (siehe links). Es versteht 


sich von selbst, dass ihm aber wei- 
terhin viel daran liegt, mit den Cha- 
rakteren seine Spielchen zu treiben 
und sie letztendlich gegeneinander 
aufzustacheln, um ihnen durch Fol- 
ter und Mord die Flucht in Aussicht 
zu stellen. 

Der Clou im dritten Teil: Die Fi- 
guren tragen alle eine Uhr ums 
Handgelenk, auf der ein Count- 
down von 90 Minuten herunter- 
tickt. Jedes Mal wenn er bei null 
angekommen ist, wird den Cha- 
rakteren eine Droge injiziert, die 
jegliche Erinnerung auslóscht. Da- 
raus ergibt sich eine ganz eige- 
ne Erzáhlstruktur für den Spieler 
selbst: Ihr spielt die Ereignisse in 
nichtchronologischer Reihenfolge 
und nach Beendigung eines Story- 
Fragments wird dieses in die Über- 
sicht (siehe Bild unten) eingefügt. 
So puzzelt ihr euch allmáhlich 
selbst die Handlung zusammen 
und seid oftmals genauso ah- 
nungslos wie die Figuren im Spiel. 


45, 050 (45, 5060. 006». 


Alle drei zusammen: Ausgehend von der Mörder-Thematik des Spiels 
nehmen wir einfach mal an, dass diese Herrschaften hier nicht schlafen. 


Das ist ein interessanter Kniff, zu- 
mal die Entwickler auch bereits 
andeuteten, dass bei einigen Ent- 
scheidungen ein gewisses Zufalls- 
element eintreten kann. Beispiel: 
Bei einem Russisch-Roulette-Psy- 
cho-Spielchen werden die Kugeln 
in jedem Spieldurchgang zufällig 
durchgemischt — fies! 


Zu viel der Worte 

Apropos Entscheidungen: Auch 
der dritte Teil der Reihe ist natür- 
lich kein Action-Kracher, kein ad- 


renalingetriebenes Effektfeuer- 
werk. Die Geschichte steht 
genretypisch im Mittelpunkt, 


Spannung wird durch Storytelling, 
Atmosphäre und eure Entschei- 
dungen über Leben und Tod ge- 
neriert. Dabei wollen sich die Ent- 
wickler diesmal noch direkter an 
Spielen wie Telltales The Walking 
Dead orientieren. Denn: Waren die 
Vorgänger noch etwas für Lese- 
ratten, denen es nichts ausmach- 


te, sich durch ellenlange Texte zu 
schmökern, geht man in Zero Time 
Dilemma vom  Visual-Novel-As- 
pekt weg und setzt auf vollverton- 
te Cutscenes. Laut Entwickleraus- 
sage muss der Spieler sogar keine 
einzige Zeile Text lesen, wenn er 
nicht will. Naja... SL 


Für Gameplay-Puristen sind Visual Novels 

oder Telltale-Adventures natürlich nix, ergo 
können all jene Zero Time Dilemma jetzt schon 
mal gedanklich abhaken. Dann entgeht ihnen 
jedoch eine faszinierende, interessante Story, 
die nicht nur mit den virtuellen Figuren ihre 
Psychospielchen treibt, sondern mitunter auch 
mit dem Spieler selbst. Zumindest war das bei 
den beiden Vorgángern der Fall und allein durch 
das neue Gedankenlósch-Feature dürfte der 
dritte Teil ihnen in nichts nachstehen. Etwas 
sorgenvoll bin ich allerdings noch hinsichtlich 
der Tatsache, dass man mitten in der Reihe nun 


vom Visual-Novel-Genre Abstand nimmt und eher 


auf eine Telltale-áhnliche Inszenierung setzt. 


Der Grundgedanke ist klar: Man ist so deutlich 
massentauglicher, denn nicht jeder Spieler will in 
einem Adventure Romane lesen. Fans der Vorgan- 
ger kónnten sich allerdings etwas vor den Kopf 
gestoBen fühlen. 


Auf der GDC präsentierten die Macher den Titel erst- 
mals und veröffentlichten auch gleich einen ganzen 
Schwung Infos. Der Rest ist professionelles Voodoo. 


ENTWICKLER 
Das Team ist neu, Serienvater Kotaro Uchikoshi ist 


Den direkten oder am besten sogar beide Vorganger 
zu spielen, ist sicher keine allzu schlechte Idee. 


TERMIN 30. Juni 2016 


® Select the story fragment. 


— oo. EU 

Lass uns ein in Puzzlespiel spielen: Jedes Mal, wenn X ein St beendet, 

Wird es hier: engetragen= so entsteht nach und nach eine kohärente Geschichte. — — — 
NL 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom BA. 
— Detroit: Become Human Adventure Sony BA 
— —— Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix. 23, August 2016 - 
RR Dex Action Dreadlocks 1. Quartal 2016 
DES Dirt Rally Rennspiel Codemasters/Koch Media 5 April 2016 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda 2016 
LES Doom Ego-Shooter Bethesda. 13. Mai 2016 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games TBA 
Dreams Game-Maker Sony 2016. 
Dungeons 2 Strategie Kalypso 22. April 2016 
Eagle Flight VR-Quatscl Jhisoft 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4, Quartal 2016 
ite: Simulation Fronti TBA 
Energy Hook Action lappion Laboratories BA 
WEN CE Enter the Gungeon Action evolver Digital 5. April 2016 
Everything TBA Sony BA 
EVE: Valkyrie Action CCP Games BA 
Fate/Extella Action Marvelous BA 
Final Fantasy VII Remake Rollenspie Square Enix BA 
LI] Final Fantasy XV Rollenspie Square Enix 2016. 
ij i j For Honor Action Ubisoft 2016 
Am 3. Mai ist es endlich so weit und der GENRE ` ~Online-Shooter 3 - Action : Oktober 2016 
Online-Shooter im Cartoon-Look erscheint. | patum .................3.Mai2016 RSR full Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
Das Release-Datum ist trotzdem doof, | HERSTELLER.................2KGames Get Even Action Farm 51 2016 
4 ” | ENTWICKLER Gearbox Software UPDATE| Ghostbusters Action-RPG Activision 15. Juli 2016 
denn so konnten wir das Werk von Gearbox LETZTE VORSCHAU .. 05/16 Gran Turismo Sport. Rennspiel Sony 2016 
in dieser Ausgabe nicht mehr testen. Meh. | WERTUNGSTENDENZ ingdom l ik is ua 
" 5 i ction ny 
Besonders Kollege Matti scharrt schon mit |; — EEN Grip Rennspiel Caged Element 2016. 
den Hufen (ja, bei den Schweden heißen | icon bunt und herrlich über- —  — Guilty Gear Xrd Revelator Beat'em Up. PQube 10. Juni 2016 
- : E HEH Gs of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
laos so) una kann es kaum moch ar c Wee SIE H171: Just Survive Survival-Action Jaybreak Game Company BA 
warten, die 25 spielbaren Helden mitsamt ! HIZ1: King of the Kill Survival-Action Jaybreak Game Company Sommer 2016 
ihrer verschiedenen Fähigkeiten freizuschalten, um den fiesen Varelsi- * Us Seite mum u ; T 
Aliens in ihre garstigen Ärsche zu treten. Im Spiel soll es drei Arten von Hellraid Action echland BA 
Aufträgen geben: Eskortierungs-, Verteidigungs- und Raid-Missionen. Hollowpoint Action Paradox Interactive — TBA 
e : i CEE Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 20. Mai 2016 
Zudem tretet ihr gegen etliche toll gestaltete Bossgegner an. Das ist Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 2016 
jetzt alles nicht superinnovativ, aber richtig spaBig. Meint zumindest a a m Crytek zm BA 
Matti und spätestens seit dem Lied von Otto wissen wir ja alle: Dänen — ined Car Stunts ner a Grip Games Dans 
lügen nicht. Oder Schweden. Oder Finnen. Skandinavier halt. CD RSR otun: Valhalla Edition Action under Lotus Sommer 2016 
RSR is Floor 2 Action ripwire 2016 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3. Quartal 2016 
íl Rollenspiel Square Enix TBA 
P R R R R Fire 2 Strategie. Blueside TBA 
PLA ATION 4 UPDATE] King of Fighters XIV Best en Up SNK Playmore 2016 
: i . WX Kodoki Action Carnivore Studio TBA 
Urne Suryival-Horror Telltale Games 24. Juni 2016| | Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warmer Bros. 28. Juni 2016 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
RSR Mr Action 505 Games 2016 Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
; ; LIE mag Mafia 3 Action 2K Games 1. Oktober 2016 
SR i Strategis Pube JI. Mass Effect: Andromeda Rollenspie Electronic Arts 1. Quartal 2017 
RSR Alienation Action Sony 26. April 2016 Matterfal Action Housemarque 2016 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 3. Juni 2016 - Megaton Rainfall Action Pentadimensi 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016 Mi Jump & Run ni ER 
Mind: Path to Thalamus. Puzzlespiel ny 
— n n Sommer 2016) — DE weg Mirror's Ege: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 3 Juni 2016 
Battleborn Online-Shooter 2K Games 3. Mai 2016 BU CMB: The Show 16 Sportspiel Sony San Diego 30. Marz 2016 
Battlezone VR-Action Rebellion 2016 BEP Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
BEBE Blast Em Bunnies Action Nnooo TBA RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
, LL] MXcP2 Rennspiel Bandai Namco. 8. hpril 2016 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend 3 : = 
Besten lp Arc System Works IN NieR: Automata Action-RPG Square Enix BA 
Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 i i2: Rollenspie Bandai Namco TBA. 
Brothers in Arms 4 E r Gearbox 2017 Nioh Action Koei Tecmo TBA 
RSR C Canis Canem Edit Action Rockstar 22. März 2016 i | Beat’em Up Marvelous 1. April 2016 
P 3 , a RSR NoMan'sSky Action ello Games 22. Juni 2016 - 
es of Teddy: Harmony of Ex Look at my Game 29. März 2016 - Oddworld: Soulstorm " 
Constructor HD Strategie System 3 April 2016 UPDATE] Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juli 2016 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 30. Juni 2016 
RSR Dangerous Golf Action Three Fields Entertainment Juni 2016 LIE Orcs Must Die! Unchained Tower Defense Gameforge 2016 
ESE ) Dungeon Rollenspi R k 10 2016 Qutlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 
GE . Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2017 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Overwatch MOBA-Shooter Activision-Blizzard 24. Mai 2016. 
WEN ma Dead Star Action Armature Studio 5. April 2016 Paragon MOBA Epic Games 2016 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA | Yakuza Ishin Action-Adventure Sega 
Psychonauts Action-Adventure Double Fine Frühjahr 2016 PLAYSTATION 3 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 1. Quartal 2016 
UPDATE| Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America 9. September 2016 Amplitude. Musikspiel Harmonix Winter 2016 
ES Ratchet & Clank Action-Adventure Sony ` 20. April 2016 Cross of the Dutchman Rollenspiel triangle Studios BA 
HEH Redout Rennspiel 34BigThings BA Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspie Chromatrix BA 
— — — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA | Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment IBA 
RER CE Resident Dit Action Capcom 29. März 2016 | Homefront: The Revolution Ego-Shooter eep Silver 2. Quartal 2016 
UroATE| Resident Evi: Umbrella Corps Action Capcom 21. Juni 2016 | Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
Rez: Infinite. Action Sega 2016 | Liege Rollenspiel Codagames BA 
Rigs: Mechanized Combat League Online-Shooter Sony 4. Quartal 2016 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2016 
Rime Action-Adventure equila Works BA (OLE MLB: The Show 16 Sportspie Sony San Diego 30. März 2016 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
RSR ME Risk of Rain Action opoo Games 12. April 2016 Nier: Automata Wim Square Enix BA 
Rive Shoot 'em Up Two Tribes TBA RSR Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat'em Up Marvelous 2. April 2016 
Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek IBA | ` mag" Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspie NIS America 24. Juli 2016 
MAH Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA | Persona 5 Rollenspie Atlus Sommer 2016 (JPN) 
UPDATE| Romance of the Three Kingdoms 13 Strategie Koei Tecmo 8.Juli2016 | RSR Rainbow Skies Rollenspie FastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
RSR "mat Shadow Complex Remastered Action-Adventure Epic Games 3. Mai 2016 Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
Shadow of the Beast Action Sony 2. März 2016 Resident Evil 2 Remake Survival Horror Capcom BA 
Shadow Warrior 2 Action evolver Digital 2016 RSR Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA 
HE "mag Shadwen Action Frozenbyte Mai 2016 Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 
WEE Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 | Yakuza Action-Adventure Sega BA 
UPDATE| Sherlock Holmes: The Devil's Daughter Adventure Bigben 10. Juni 2016 | Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
KM Dän ii Koap SAN 
Sniper Elite Ego-Shooter n ; , 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2. Quartal 2016 ons Siet BEE en Sr ; m 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 =r Action. Dreadlocks 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 Energy Hook Action Hanpi 5 IBA 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA Fate/Extella Action Marvelous BA 
-Star Ocean: Integrity & Fathlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016| RSR Full Throttle Remastered Adventure ouble Fine BA 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 Grand Kingdom Taktik-RPG NIS America 17. Juni 2016 
j Action-RPG NIS America 29. April 2016 MEE Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine Frühling 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation TBA | HEH Kodoku Horror Carnivore Studio TBA 
System Shock3 — - Action-Adventure OtherSide Entertainment BA Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Action Warner Bros. 28. Juni 2016 
Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manh. Action Activision 24. Mai 2016 | Liege Rollenspiel Codagames D 
Tekken 7 Beat ‘em Up Bandai Namco TBA Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2016 
RSR The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 1. Quartal 2016 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA 
RSR The Binding of Isaac: Afterbirth Action Nicalis April 2016 RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA 
— — — The King of Fighters XIV Beat'em Up SNK Playmore TBA | Night Cry Horrorspiel Nude Maker D 
The Last Guardian Action-Adventure ` Sum 2016 | mae Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juli 2016 
The London Heist Action Sony TBA One Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
MEE The Modern Zombie Taxi Co. Actio Sony 2016 (USA) | Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
EEH The Park Action-Adventure Funcom 1. Quartal 2016 UPDATE] Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America. 9, September 2016 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. Sommer 2016 Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2016 
There Came an Echo Strategie Iridium Studios TBA = UPDATE] Ray Gigant Rollenspiel Bandai Namco 3. Mai 2016 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts BA UPDATE] Refrain no Chika Meikyuu to Majo no Ryodan ^ — Rollenspie Nippon Ichi 23. Juni 2016 
— — Tom Clancy's Ghost Recon: Wildland Actio Ubisoft BAE CE Risk of Rain Action Hopoo Games 12. April 2016 
UPDATE] Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 30. Juni 2016 JAP) | Road not Taken Puzzlespiel Sony BA 
DES Trackmania Turbo Rennspiel Ubisoft 24.März2016 | RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 | [UPDATE] Severed Action Drinkbox Studios 26. April 2016 
[LE] Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 10. Mai 2016 Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward BA 
WEN CEH Unepic Rollenspiel A Crowd of Monsters 30. März 2016 [EI] Shütshimi Action Neon Deity Games 5. April 2016 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4. Quartal 2016 Skullgirls Encore Beat 'em Up ab Zero Games BA 
Valkyria Chronicles Remastered Rollenspiel Sega 17. Mai 2016 Super Star Wars Action Disney Interactive IBA . 
Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games [BA 
Visage Adventure SadSquare 2017 | Star Ocean: Second Evolution Rollenspie Square Enix BA 
— . . Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2016 | Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 
Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 | eee ries Rollenspiel Vs. Evi BA ` 
— Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 | Towerfall Ascension Action Matt Makes Games BA ` 
WES Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory 1. April 2016 
Watch Dogs 2 Action-Adventure Haat TBA = US) Unepic Rollenspiel A Crowd of Monsters. 30. Márz 2016 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. BA Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 
Wild Action-Adventure Sony TBA World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 | [LEER mg erg Time Dilemma Adventure Aksys 30. Juni 2016 
Worms W.M.D. Strategie eam 17 2016 | Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami BA 
[Lil = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WW = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
, A 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


= Ausgabe 
06/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Cross Buy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. SchlieBlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 

Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke 935 Dickes Árgernis 
CH Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Bloodborne 


Termin: 25. Márz 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

| Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


auuuuuduuM 9 
720p|v|  1080p|v|  optionaler 3D-Modus 


Das fantastische Artdesign garantiert euch tolle 
Umgebungen, Monster und Charaktere. 


SOUND auuuuuudu oO 
Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Einnehmende Geräuschkulisse, passend gesetzte 
Hintergrundmusik, gut gewählte Sprecher 


BEDIENUNG Huaaaaaaaam9 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save 


Übersichtliche Menüs, ab und zu etwas verwirrte 
Kamera, ansonsten habt ihr aber jederzeit die volle 
Kontrolle über das Spielgeschehen. 


EINZELSPIELER dd gd dd 10 


Schwierigkeitsgrad: schwer 


Selbst nach mehreren Durchgängen bietet 
Bloodborne noch Platz für Neues. Ein äußerst 
gehaltvolles, toll designtes Horror-Abenteuer. 


MEHRSPIELER See 8 


Spieler online: 2-5 Spieler offline: - 


Maximal zwei menschliche Koop-Partner, ebenso 
maximal zwei Leute, die euch tiberfallen konnen. 


PRO & CONTRA 


@9 Phanomenale Architektur und Leveldesign 


GRAFIK 


@d Spannendes Setting sowie Storyaufbau 
EA) Hoher Wiederspielwert 

CH Anspruchsvolle Spielmechaniken 
CH Koop- und Versus-Mehrspieler 


e Ladezeiten sind sehr lang 


Wertung & Fazit 


Der PS4-Kaufgrund ist 
zugleich das bislang 
beste Spiel der Konsole. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Gnomischer Dieb 
Spielt gerade: VR-Sachen und Banished auf PC 
Hört gerade: Amon Amarth - Jomsviking 
Schaut gerade: Jessica Jones, The Expanse, Helix 


Und sonst: Wird so langsam vom Virtual-Reality-Zweifler ERR 
zum Fan, nachdem er zwei Wochen lang viel Zeit mit 
Playstation VR, Oculus Rift und HTC Vive verbringen konnte. 
Ob er sich so ein Teil für Zuhause zulegt und auf welches die 
Entscheidung fallt, steht aber noch in den Sternen. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Dead of Alive Extreme 3 


Viktor Eippert // Taschentuchvernichter 


Spielt gerade: Nights of Azure (PS4), The Last of Us: Left 
Behind (PS4), Starcraft 2: Legacy of the Void (PC), 
The Legend of Zelda: Twilight Princess HD (Wii U) 


Hört gerade: nicht mehr auf zu niesen. Bléder Heuschnupfen! 
Schaut gerade: Zoomania 


Und sonst: Platin-Trophäen in Fallout 4 und Okami HD? 
Check! Jetzt noch Assassin's Creed: Syndicate nachholen und 
dann steht ja auch schon Uncharted 4 in den Startlóchern. 


Top-Titel der Ausgabe: Zero Time Dilemma, FF XV 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 


Benjamin Kegel // Dispenser of Foamy Death 


Spielt gerade: Resident Evil 1 (PS), Resident Evil 2 (PS), 
Resident Evil 3 (PS) und... Puzzle & Dragons (3DS) 


Hört gerade: Den Soundtrack zu Mad Max: Fury Road 
Schaut gerade: Game of Thrones: Season 6. Oooh ja! 


Und sonst: Nachdem Kollege Lohmüller mich übelst auf 
Nerf-Guns angefixt hatte, kam bei mir bereits wenige Tage 
nach dem Erhalt meiner ersten Schaumstoffmunition-Waffe 
der natürliche Sammel- und Basteltrieb durch. Das Ergebnis: | 


Top-Titel der Ausgabe: Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 


Marco Cahibho // Aldrichs Getreuer 


Spielt gerade: Dark Souls 3 (PS4), Pokémon Alpha Saphir 
(3DS), Doom 1 (PC) 


Hürt gerade: Dave Mola mit Effloresce live (siehe Bild) 
Schaut gerade: Azumanga Daioh! 


Und sonst: Plagen mich wieder Urlaubspláne. Na gut, pla- 
gen ist vielleicht das falsche Wort, aber der náchste Aufent- 
halt in Japan 2017 soll wohl mal etwas luxurióser ausfallen. 
Meist bin ich da ja eher als Backpacker unterwegs. 
Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Liest gerade: Mint, Ausgabe 3 
Hört gerade: P. J. Harvey - The Hope Six Demolition Project 
Schaut gerade: Broadchurch, Staffel 2 


Und sonst: Bin bald wieder zum Vinylstóbern in Hamburg. 
Beim letzten Aufenthalt konnte weder die Plattenliste noch 
die Plattenladenliste vollständig abgearbeitet werden. 
Dieses Mal werde ich gezielter und gründlicher vorgehen. 
Nur ein Laden pro Tag. Hoffentlich wird das Wetter scheiße. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Dead of Alive Xtreme 3 


Sascha Lohmüller // Leitender Satiriker 


Spielt gerade: The Division, Trackmania Turbo, Witcher 3 
Hört gerade: Argus - Boldly Stride the Doomed 
Baut gerade: Möbel fürs Hobbyzimmer zusammen 


Und sonst: Freut sich schon auf die ersten Zock- und 
Trinkabende im fertigen Hobbyraum — gedauert hat's ja 
lange genug. Begrüßt aktuell zudem Katzennachwuchs 
in der Wohnung, Nebenwirkungen wie nächtliche 
Kampfattacken auf die Halskette inklusive. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4, Doom 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 


Spielt gerade: Ratchet & Clank, Madden 16 ` 
Hürt gerade: No Use For A Name - All the Best Songs 
Liest gerade: Don Winslow - Das Kartell 


Und sonst: Hat seinen ersten US-Trip hinter sich und 

hátte sich dafür wohl kein besseres Ziel als San Francisco 
aussuchen können. Schöne Stadt, gutes Essen, riesiger NFL- 
Shop (die Kreditkartenabrechnung wird schmerzen). Klares 
Highlight war aber der Ausflug nach Alcatraz. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted (Was sonst?!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 


Spielt gerade: Uncharted 4, Ratchet & Clank 
Hört gerade: 21 Pilots — Blurryface 
Schaut gerade: 21 Jump Street. Und bereut es. Würg. 


Und sonst: Ich mache die Qualität von mehrtägigen Spiele- 
Events stets an einer knallharten Tatsache fest: Und zwar 
daran, wie gut der Frühstücksspeck im Hotel ist. Bei meiner 
Uncharted 4-Durchspiel-Session in Frankfurt war der Speck 
vorzüglich. Glück gehabt, Nathan Drake! 

Top-Titel der Ausgahe: Uncharted 4: A Thief's End 


Noch ein Top-Titel der Ausgabe: Ratchet & Clank 


Peter Bathge // Saschas äußerer Schweinehund 


Spielt gerade: Uncharted 4 


Fragt sich gerade: was das beste Tablet fiir den Messebe- 
such auf der E3 im Sommer ist. 


Schaut gerade:The Blacklist (James Spader ist top!) 


Und sonst: verliert er immer mehr die Lust an typischer 
Fantasy- und Science-Fiction-Literatur. Seitenlange Szenen- 
beschreibungen ohne Handlungsfortschritt überblättert er 
immer háufiger. Liegt vermutlich am fortschreitenden Alter. 
Top-Titel der Ausgahe: Uncharted 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Doom (der Mehrspielermodus) 


Stefanie Zehethauer // Polyrhytmik Sonnengöttin 
Spielt gerade: Witcher 


Hört gerade: Shism 
Briillt gerade: Aufstehen gegen rechte Hetze und Gewalt! 


Und sonst: Habe mich heute beim Flötenspiel fotografiert. 
Nicht übel. Allerdings: Was gibt es Cooleres, als die toolesk 
zockende Bassistin einer Rockband zu sein? Nix! Also Jungs, 
Blues, Rhythmus B und achtet auf die Tempiwechsel! 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 4 


Flop-Titel der Ausgabe: MXGP 2 
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play? test 


Heldenhaftes. Comeback: Ratchet und Clank haben seit dem ersten 
Teil der Serie nichts von ihrem sympathischen Charme eingebuBt. - 


EN Em 147 
Soein ein Qwark: Der strunzdumme, selbstverliebte Captain Qwark fungiert i im Serien- 
Reboot als Erzähler, der die | Ereignisse ab und an zurechtbiegt, damit er ar besser dasteht. 


JUMP & RUN | Es gibt Spielese- 
rien, die laufen Uber einen so lan- 
gen Zeitraum, dass sie ihren Zenit 
irgendwann gezwungenermaßen 
Uberschreiten und qualitativ ab- 
fallen. Ratchet & Clank war so ein 
Fall — obwohl auch das schlech- 
teste Spiel der Reihe nach wie vor 


anstándig ist (siehe Extrakasten), 
war die Luft schon lange raus — bis 
jetzt. Passend zum ebenfalls star- 
tenden Ratchet & Clank-Animati- 
onsfilm haben sich die Entwickler 
den allerersten Teil der einst gefei- 
erten Serie hergenommen und ver- 
öffentlichen ihn nun für die PS4. 


eramus! Mit Sine Bier Allzweck-Werkzeug ` 
teilt Mechaniker Ratchet vor allem im Nahkampf sehr effektiv Schaden aus. 
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Ratchet & Clank Ñ 


Sie waren eigentlich nie weg — und trotzdem feiern Ratchet und Clank auf der PS4 
eine Rückkehr: Und zwar jene zur Qualitat ihrer frühen Playstation-2-Abenteuer. 


Von einem simplen HD-Port ist das 
Spiel aber genauso weit entfernt 
wie Wolfgang vom Weltrekord im 
Stabhochsprung: Die Levels des 
Originals wurden erweitert, an al- 
len Ecken und Enden wurden neue 
Spielinhalte eingefügt, die Prásen- 
tation wurde generalüberholt und 


Alle Bilder: play* 


VIDEO AUF DVD 


87 wn 


befindet sich oftmals auf einem 
Niveau mit modernen CGI-Kino- 
filmen. Zudem wurde die Grafik 
nicht nur neu gestaltet, sondern 
entpuppt sich als eine der bes- 
ten, welche die PS4 zu bieten hat. 
Der Serien-Reboot ist also ein Re- 
make, wie es besser nicht sein 


t 


a 
t 


\ 


Wechselspiel: Die Kombination aus Sprung- und Klettergameplay und Action-Passagen 


funktioniert sehr gut. Die verschiedenen Abschnitte gehen nahtlos ineinander über. 


könnte und lässt hoffentlich alle 
jene Entwickler vor Scham im Bo- 
den versinken, die ihre billig auf- 
gehübschten Titel von anno dazu- 
mal auf die PS4 wuppen und das 
Ergebnis ebenfalls Remake nen- 
nen. Und einhergehend mit diesem 
Alles-Neu-Ansatz schaffen es die 
Entwickler auch generell, Ratchet 
und seinen mechanischen Kumpa- 
nen Clank qualitativ wieder dorthin 
zu befördern, wo sie eigentlich hin- 
gehören — ganz an die PS4-Spit- 
ze des Hüpfspiel-Genres nämlich. 
Das Abenteuer strotzt nur so vor 
Abwechslung und Herz und bietet 
eine toll gemachte Mischung aus 
alten Jump&Run-Tugenden und 
modernen Design-Grundsätzen. 


Nette Handlung, Lauer Humor 

Die Entwickler haben sich für die 
Geschichte des Spiels einen netten 
Kniff überlegt, der wunderbar zu der 
Tatsache passt, dass wir es hier mit 
einem Reboot zu tun haben: Anstatt 
die Geschehnisse des Originals ein- 
fach noch einmal herunterzuleiern, 
ist es diesmal Serien-Altstar und Su- 
per-Dummdódel Captain Qwark, der 
uns in einer Rahmenhandlung er- 
zählt, wie sich Ratchets und Clanks 
Kampf gegen die fiesen Blarks aus 
seiner Sicht zugetragen hat. Immer 


play^test ` 


Robo-Radau: Selten, aber doch, dürfen wir die Kontrolle über Clank übernehmen. In 
diesen Abschnitten stehen Umgebungsratsel mithilfe kleiner Robo-Helfer im Fokus. 


Prachtvolle Planetentour: Grafisch holt Ratchet & Clank einiges aus der PS4- GES = = 
Hardware raus und läuft durchgehend flüssig. So wünschen wir uns jedes Remake! : 


wieder mal dreht er die Ereignisse 
dabei so zurecht, dass er in einem 
besseren Licht dasteht — eine nette 
Idee! Die Geschichte an sich ist zwar 
relativ simpel und wird wohl nie- 
manden von Hocker reiBen, ist aber 
gut erzáhlt und überzeugt durch be- 
eindruckend inszenierte Zwischen- 
sequenzen. Nur der sehr eindeutig 
an Kinder gerichtete Humor wird bei 
alteren Semestern wohl nicht immer 
zünden, ist aber auch niemals so da- 
neben, dass er allzu negativ ins Ge- 
wicht fallen würde. 


Brettspiel: Abwechslung wird in Ratchet & Clank groB geschrieben, auf jedem 
Planet erwartet uns eine neue Spielidee. Hier fahren wir etwa Hoverboard-Rennen. 


Planetarische Spielspaß-Parade 

Captain Qwark fungiert übrigens 
nicht nur als Erzähler, seine Erläu- 
terungen dienen gleichzeitig dazu, 
uns in den Tutorials an die ver- 
schiedenen Gameplay-Mechani- 
ken heranzuführen — ein sehr char- 
manter Einfall! Zu lernen gibt's viel, 
denn Ratchet verfügt über eine 
stattliche Anzahl an Bewegungs- 
manóvern, die nach und nach 
durch neue Moves erweitert wer- 
den. So kann er unter anderem ei- 
nen Doppelsprung ausführen, sich 


mit seinem Licht-Greifhaken über 
Abgründe ziehen, Wandsprünge 
absolvieren, Clank zu einem Mi- , 
ni-Hubschrauber umfunktionie- | 
ren, auf diese Weise auch größere 
Schluchten überwinden und noch 
vieles mehr. Außerdem erwartet 
uns auf so gut wie jedem der ver- 
schiedenen Planeten — welche die 
Levels des Spiels darstellen — ein 
spezieller, an den Ort gebundener 
Gameplay-Kniff. Da fahren wir zum 
beispiel Hoverboard-Rennen, sau- 
sen mit einem Jetpack durch die 


Goldjunge: Mit Sammelkarten und goldenen Schrauben ist die Anzahl an 
Sammelgegenständen eher gering. Diese sind dafür zumeist gut und kreativ versteckt. 


~n 


> Ratchet & Clank: GEI Jahre voller Hóhen und "ere 


Einst in einem Atemzug mit den kongenialen Jak & Daxter-Abenteuern genannt, erwies sich die Ratchet & Clank-Reihe in den folgenden Jahren nicht immer als konstant 
hochwertig. Wir stellen die bisherigen Spiele des Heldenduos vor — bis auf die Collections und den miesen Handy-Ableger. Man muss ja nicht jeden Rotz kommentieren. 


Anstatt wie Teil zwei zu 


RATCHET & CLANK RATCHET & CLANK 2 RATCHET & CLANK 3 
Jahr: 2002 Weieen Jahr: 2003 ASS Jahr: 2004 
System: PS2 ! ce System: PS2 Sea System: PS2 
2002 galt das 3D- bes War Teil eins der Serie die e, 


Wi Jump&Run-Genre als 
WA Uberholt - dieser Ein- 

d schätzung „verdanken“ 
wir unter anderem Banjo-Kazooie: Schrau- 
be Locker für die Xbox 360. Ratchet & 
Clank bewies aber, wie viel Leben noch im 
Hüpf-Gameplay steckt und verband es auf 
gekonnte Art und Weise mit befriedigen- 
den Shooter-Einlagen. 


DO, so stellte Ratchet 
A Clank 2 die Kür dar. Das 
bi Gameplay des Originals 


‚A 


wurde an allen Ecken und Enden verbes- 
sert, die für damalige Verhältnisse ohnehin 
bereits gute Grafik legte qualitativ noch 
einmal zu und der Umfang fiel ein ganzes 
Stück größer aus. So, und nicht anders 
müssen ale KEE aussehen! 


| revolutionieren, setzte das 
dritte Abenteuer des Lom- 


Kd bax und seines Begleiters 
gelungen fort, was der direkte Vorganger an- 
gefangen hatte und führte mit Dr. Nefarious 
einen charismatischen neuen Bósewicht ein. 
Zudem gab es erstmals Online-Multiplayer, 
der aufgrund der schlechten PS2-Online- 

Struktur aber wohl nur selten gespielt wurde. 


RATCHET 
& CLANK: GLADIATOR 


Pla — - ee Jahr: 2005 


Gr System: PS2 
ud Nach dem Abschluss 
der Trilogie wagte sich 


Bag am Games an 

oe P. ein deutlich düstereres 
Abenteuer, das Ratchet in Arenakámp- 
fe auf Leben und Tod schickte. Trotz neu 
hinzugekommenem Koop-Modus büßte 
das Spiel qualitativ ein, nicht zuletzt, da der 
Shooter-Anteil zu hoch war. 


Reihe 2007, als Size Mat- 
ters Sony PSP eroberte. 
€ Zwar mussten technische 
und spielerische Kompromisse eingegan- 
gen werden, das Ergebnis konnte sich aber 
trotzdem sehen lassen — zumindest am 
Handheld. Bei der PS2-Umsetzung fielen 
die Makel deutlich schwerer ins Gewicht. 


& Clank statt in eine Tri- 

in eine Quadrologie, in Amerika unter dem 
Titel Ratchet & Clank Future bekannt. Das 
Gameplay orientierte sich wieder an jenem 
der ersten drei Spiele, verfeinerte aber viele 
Aspekte wie Level-Upgrades und vergrößer- 
te die Levelauswahl. Generell gilt der Titel als 
einer der besseren Ableger der PS3- Ära. 


RATCHET & CLANK RATCHET & CLANK: SECRET RATCHET & CLANK: 
[TER TOOLS OF DESTRUCTION AGENT CLANK QUEST FOR BOOTY 
Jahr: 2007 Jahr: 2007 Jahr: 2008 Jahr: 2008 
System: PSP, PS2 System: PS3 System: PSP, PS2 System: PS3 

Den ersten Hardware- "d Auf der PS3 startete das Mal was ganz anderes: In Nur ein knappes Jahr 

Wechsel vollführte die LO dynamische Duo Ratchet diesem spáter auf die PS2 nach dem ersten Teil 


| geporteten PSP-Titel, wie 
auch Size Matters, über- 
AA nahmen wir ausschließlich 
die Kontrolle über Clank, der aber über vie- 
le Fähigkeiten des liebevollen Lombax ver- 
fügte und ein Abenteuer im James-Bond- 
Stil erlebte. Leider verdarb das bestenfalls 
mittelmäßige Gameplay den Spielspaß. 


Ms der Future-Reihe folgte 
die Fortsetzung, wobei sich die kurze Ent- 
wicklungszeit bemerkbar machte: Maximal 
fünf Stunden Spielzeit waren leider viel zu 
wenig, obgleich das Gameplay ansonsten 
wieder einmal ziemlich gelungen war. 
Zudem fehlte wie in allen PS3-Hauptteilen 
auch der Mehrspielerpart völlig. 


Abenteuer wieder mit einem ordentli- 
chen Umfang auf, veránderte bis auf 
Kleinigkeiten aber nichts am zugrunde 
liegenden Spielprinzip. Nett, aber nicht 
herausragend war die Idee, zwischen den 
Levels mit dem Raumschiff diverse Ge- 
genstánde einsammeln zu kónnen. 


vollwertiges Abenteuer erwartet. Statt- 
dessen entpuppte sich AN 4 One als nett 
gemachter, aber im Endeffekt belangloser 
Koop-Action-Titel, in dem Ratchet, Clank, 
Captain Qwark und Dr. Nefarious gemeinsam 
durch die Levels ziehen und Aufgaben erledi- 
gen. Diese waren aber eher anspruchslos. 


RATCHET & CLANK: RATCHET 8 RATCHET RATCHET | 

A CRACK IN TIME & CLANK: ALL 4 ONE & CLANK: QFORCE & CLANK: NEXUS 
Jahr: 2009 E=] Jahr: 2011 == Jahr: 2012 = : Jahr: 2013 
System: PS3 System: PS3 | System: PSP; PSVita KT, System: PS3 
Nach dem Gameplay- Nach zwei Jahren Warte- Im Jahr 2012 erwartete av Der finale Teil der 
Snack des Vorjahres zeit hatten sich die Fans uns die bisher vielleicht f Future-Quadrologie 
wartete das nächste wohl eher ein weiteres, größte Enttäuschung der machte nach den 


Serien-Geschichte: QForce sollte das zehn- 
jährige Jubiläum zelebrieren, war aber kurz, 
uninspiriert und opferte wie zuvor schon AU 
4 One den spielerischen Anspruch zuguns- 
ten eines unspektakuláren Koop-Modus. 
Vollig unpassende Tower-Defense-Einlagen 
verpassten c dem Titel den Todesstoß. 


beiden enttäuschenden Spin-offs der 
vergangenen zwei Jahre wieder Boden 
gut und verfügte über viele Stárken der 
Reihe: abwechslungsreiches Gameplay, 
eine nette Atmospháre und mehr. Nur 
die Spielzeit war, wie inzwischen üblich, 
wieder mal sehr kurz angesetzt. 
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Atmosphäre, fahren auf Relings 
durch die Gegend, nehmen hinter 
stationáren Geschütztürmen Platz 
usw. Der Abwechslungsreichtum 
ist wirklich gigantisch. Bei man- 
chen Spielelementen hätten wir 
uns zwar gewünscht, dass sie et- 
was mehr Einfluss auf das Gesam- 
terlebnis haben — es ist zum Bei- 
spiel schade, dass das Jetpack nur 
so wenig zum Einsatz kommt -, 
das ist aber Kritik auf hohem Ni- 
veau. Nur etwas weniger Sammel- 
aufgaben à la ,Sammle X Stück 
von Gegenstand Y^ hátten uns 
nicht gestórt. Apropos Sammeln: 
Wesentlich besser gefállt uns das 
Aufklauben der optionalen Sam- 
melobjekte, derer es vergleichs- 
weise wenig gibt, was durch die 
kreativen Verstecke der Gegen- 
stánde aber wieder mehr als wett- 
gemacht wird. Zusátzlich erwarten 
uns in den Levels meist optionale 
Aufgaben, die dafür sorgen, dass 
man nach Abschluss der Haupt- 
mission gerne noch einmal auf die 
weitläufigen Planeten zurückkehrt. 


Ein Fest für Waffennarren 

Das Beste haben wir uns für den 
Schluss aufgehoben — ergänzt 
wird das gelungene Hüpf-Spiel- 
prinzip des Abenteuers nämlich 
durch einen ebenso gelunge- 
nen Action-Anteil. Für den Nah- 
kampf verfügt Ratchet über einen 
Schraubenschlüssel, mit dem er 
mittels einer simplen Attacke für 
Chaos unter schwächeren Geg- 
nern sorgt. Wer richtig austei- 
len will, greift aber auf das riesi- 
ge Sortiment an teilweise völlig 
durchgeknallten Schusswaffen 
zurück, die wir entweder im Shop 
mittels aufgesammelter Schrau- 
ben erstehen oder an vorgege- 
benen Punkten finden können 
— wenn wir uns gut genug um- 
sehen. Neben den Wummen des 
Originals haben es auch etliche 
Knarren aus den Nachfolgern so- 
wie einige Neuentwicklungen ins 
Spiel geschafft, und fast alle sind 
sie wahnsinnig kreativ umgesetzt: 
Der Groovitron etwa bringt Geg- 
ner zum Tanzen, woraufhin wir 
sie einige Sekunden lang wider- 
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standslos angreifen kënnen und 
der Pixelizer verwandelt sie in he- 
rumhüpfende 8-Bit-Brocken, die 
aussehen, als wáren sie einem 
NES-Spiel entsprungen. Toll! Alle 
unsere Waffen kónnen wir dank 
spezieller, aufsammelbarer Kris- 
talle weiter verbessern, indem wir 
ihnen etwa mehr Feuerpower ver- 
leihen oder die Schussrate erhó- 
hen. Zusátzlich steigen die Wum- 
men durch konstanten Einsatz im 
Level auf und erhalten dadurch 
ebenfalls Boni. Beeindruckend 
ist, wie gut das Zusammenspiel 
aus Jump&Run- und Shooter-Ac- 
tion funktioniert und wie sich kein 
Aspekt des Spiels anfühlt, als wür- 
de er zugunsten des anderen be- 
nachteiligt. Genauso haben wir 
Ratchet & Clank anno dazumal 
kennengelernt und genauso ha- 
ben wir uns das seit Jahren wieder 
gewünscht. Wenn die Entwickler 
sich erneut so viel Mühe geben, 
hoffen wir, dass sie sich nicht zu 
viel Zeit lassen und schon bald 
das Remake des zweiten Teils an- 
kündigen! 


Meinung e 


„Ein Filmspiel, das richtig 
gut ist? Waaaaaaaaas?" WE 
Christian Dörre Robo-Rammier 


Ich war mir in meiner Vorschau in der 
letzten Ausgabe ja schon sicher, dass 
Ratchet & Clank ein starkes Comeback 
wird und das fertige Spiel bestatigt mei- 
nen Eindruck. Die beiden Charaktere sind 
super sympathisch, die Grafik wunder- 
schön, die Technik flüssig, das Gameplay 
abwechslungsreich und spaßig. Hach, da 
komme ich als Fan der alten Teile aus dem 
Schwármen gar nicht mehr raus. 


% 


Waffennarr: Die Auswahl unserer Wumme vollziehen wir via mehrerer Kreismenüs. 
Das geht flott von der Hand und sorgt dafür, dass man jedes Teil einmal ausprobiert. 
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einung 
„Der Lombax und sein Robo- 
Begleiter erleben ihr bestes 
Abenteuer sein Jahren." 
Lukas Schmid Lombax-Lover 
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Ich gebe zu, dass ich die Ratchet & Clank-Serie 


GRAFIK 


nach ihren glorreichen Anfangen auf der PS2 
zwischenzeitlich etwas aus den Augen verloren 
ursprünglichen Trilogie ging die Qualität ohnehin 
etwas nach unten, vor allem die frühen PS3- 
der auch die inzwischen ordentlich durchwach- 
sene Geschichte wieder auf Spur bringt, war 
Insomniac Games ganz vorzüglich gelungen. Man 
merkt an allen Ecken und Enden, wie viel Liebe in 
zu den Spielen ist definitiv wieder geweckt! 
J 
— 
Ratchet & Clank Sal 
"e ZC) Hersteller: Sony 
a 9° Entwickler: Insomniac Games 
rs 
Preis: ca. 45 Euro | Cross-Buy 
auguuduMMM a 
Wunderschöner Grafikstil, zudem läuft das Aben- 
teuer zu jedem Zeitpunkt vóllig flüssig. 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Passable deutsche Sprecher, nicht immer gelunge- 
BEDIENUNG gggggggggt 9 
Remote Pla [V] Cross-Play| |Cross-Save 
Hervorragende Steuerung, die einem zu jedem 
Zeitpunkt die volle Kontrolle ermöglicht. 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Tolle Levelgestaltung, abwechslungsreiche Auf- 
Sprungabschnitte sorgen für ein tolles Spielerlebnis. 
EFEEEEEEEEF 


hatte. Das sei mir aber verziehen, denn nach der 
Ableger waren lediglich Durchschnitt. Ein Reboot, 
also vonnóten — und dieser ist den Machern von 
das Abenteuer geflossen ist — super! Meine Liebe 
Termin: 20. April 2016 

Ø USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
720plv|  1080p!v| optionaler 3D-Modus 
SOUND TTT Lal 
ne Dialoge. Dafür sehr hübsche Hintergrundmusik. 
Installationsgröße: ca. 28,5 GByte (erforderlich) 
EINZELSPIELER ddl d dd 
gabenstellungen und toll umgesetzte Action- und 


PRO & CONTRA 
E) Abwechslung pur 


DD Wunderschöne Grafik 
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Tolle Levelgestaltung 
Eingängige Steuerung 
Etwas viele Sammel-Hauptmissionen 


Nicht immer treffsicherer Humor 


Wiederbelebung gelungen: 
Ratchet und Clank erleben 
ein tolles PS4-Abenteuer! 


Wenung & Fazit 
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Büllet Hell: : Am Ende jedes Levels wartet einer von mehreren, zufällig ausgewählten Q OH 
Bossgegnern auf uns. Besonders hier ist perfektes Ausweichen absolute Pflicht!” 
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Ballerlust und Sterbefrust fallen in diesem sackschweren Dungeon Crawler zusammen. 


ACTION | Der Indie-Geheimtipp 
ist schon lángst keiner mehr: Enter 
the Gungeon hat sich bereits in sei- 
ner ersten Woche mehr als 200.000 
Mal verkauft! Kein Wunder: Irgend- 
wo zwischen Binding of Isaac und 
Nuclear Throne findet der Rogue- 
like-Shooter seine Nische — und mo- 
tiviert mit Nonstop-Action, Zufalls- 
elementen und tonnenweise Waffen. 

In Enter the Gungeon erkunden 
wir einen zufallsgenerierten Kerker, 
der vor knarrenschwingenden Geg- 
nern nur so strotzt. Die Feinde sind 
abwechslungsreich, aggressiv und 
obendrein stilecht designt: Viele er- 
innern an umherstolzierende Pa- 
tronenhülsen — das passt, immerhin 
dreht sich alles im Spiel ums Ballern! 


Ab in den Knarrenkeller 

Die SchieBereien gehen super von 
der Hand, die liebevoll gepixelte 2D- 
Action fühlt sich stets flüssig und 
prázise an — ob wir treffen oder ge- 
troffen werden, liegt ganz an uns. 
Geschicktes Ausweichen ist dabei 
mindestens so wichtig wie ballern, 
denn Enter the Gungeon konfron- 
tiert uns in bester Bullet-Hell-Ma- 
nier mit wahren Kugelhageln. Darum 
kann unser Held eine Ausweichrolle 
vollführen, die ihn kurzzeitig unver- 
wundbar macht — eine unverzicht- 
bare Fáhigkeit! Das gilt besonders 
für die Bossgegner, die am Ende je- 
der Etage lauern, sie schleudern uns 
derartige Kugelmassen entgegen, 
dass wir ohne perfektes Ausweichen 


E pe 
Shopping: Beim Händler decken wir uns mit neuer Ausrüstung ein, 
| sofern wir das seltene, bitter nötige Kleingeld zusammenkratzen können. 


play* 


binnen Sekunden ins Gras beißen. 
Wenn das passiert, ist das Spiel vor- 
bei, wir verlieren unsere gesammel- 
te Ausrüstung und starten von Neu- 
em. Anders als etwa in Rogue Legacy 
sammeln wir keine dauerhaften Boni 
oder Charakter-Upgrades, besiegte 
Bosse droppen aber zumindest eine 
spezielle Währung, mit der wir neue 
Ausrüstung freischalten. Ob wir die 
frischen Waffen und Extras dann 
aber auch in unserem nächsten 
Spieldurchgang finden, bestimmt al- 
lein der Zufallsfaktor. 


Waffen bis zum Umfallen 

Zu Beginn wählen wir stets aus einem 
von vier Helden. Der Marine verfügt 
etwa über einen Schutzhelm und 
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= Teamwork: Auf Wunsch können wi 


eine prázise Pistole. Der Pilot freut 
sich dagegen über bessere Han- 
delspreise und einen Dietrich, mit 
dem sich Schatzkisten auch ohne 
Schlüssel óffnen lassen — ein prak- 
tisches Werkzeug, denn immerhin 
enthalten Kisten das Wichtigste am 
ganzen Spiel: die Waffen! Von denen 
gibt's mehr als 200 Stück, darunter 
Standard-Knarren wie Revolver oder 
Shotguns, aber auch abgefahrenes 
Zeug wie Tannenzapfen-Granatwer- 
fer, Bienennester oder einen Lie- 
besbogen, der Feinde kurzzeitig zu 
Freunden macht. Unter den Wum- 
men entdecken wir auch zig witzige 
Anspielungen — wer Glück hat, er- 
beutet etwa die Facemelter-Gitarre 
aus Brütal Legend, den Mine Cutter 


Alle Bilder: play* 
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Meinung 

„Mal motivierend, mal = 
frustrierend — ein Indie- 

Hit für Hartgesottene.“ 

Felix Schiitz Redakteur 


aus Dead Space oder eine Pistole 
namens „Deck4rd“, ein Seitenhieb 
auf Blade Runner. 

Die Auswahl ist gigantisch, ab- 
surd und motivierend — dadurch ist 
es immer wieder eine Freude, eine 
neue Truhe zu óffnen! Neben Knar- 
ren gibt's auch nützliche Gegenstán- 


Kann man Enter the Gungeon uneingeschrankt 
empfehlen? Natürlich nicht! Das Spiel ist so brutal 
schwer, dass Spieler mit niedriger Frusttoleranz 


de, die uns aktive oder passive Boni 
spendieren. Darunter cooles Zeug 
wie ein máchtiger Doppelschuss, 
extra Giftschaden oder Schockpa- 
tronen, die zwischen jedem Projek- 
til tódliche Blitze tanzen lassen — in 
Kombination mit MG oder Schrot- 
flinte die reinste Gaudi! Wer aller- 
dings Pech hat, zieht nur eine nutzlo- 
se Erbsenkanone aus der Truhe oder 
erbeutet ein Upgrade, das so gar 
nicht zu unseren Waffen passen will. 
Die Konsequenz: Manche Durch- 
gänge geraten ohne brauchbare 
Fundstücke  unschaffbar schwer. 
Und das kann für Frust sorgen. 


Der Zufall regiert 
Um den hohen Zufallsfaktor ein 
bisschen zu entschárfen, sammeln 
wir von besiegten Gegnern Mone- 
ten auf, die wir bei einem Händler 
verprassen. Mit dem knappen Geld 
kónnen wir uns im Notfall mit Muni- 
tion, Lebenskraft, Schlüsseln, neuen 
Waffen oder anderen Upgrades ein- 
decken. Spáter schalten wir zudem 
weitere Handler und NPCs frei, so- 
dass wir in der Regel auf jeder Eta- 
ge des Dungeons die Chance haben, 
neue Ausrüstung zu kaufen. Insge- 
samt bietet Enter the Gungeon üb- 
rigens nur fünf Levels (und einige 
ungeheuer gut verborgene Geheim- 
levels). Theoretisch — also bei sehr, 
sehr viel Beuteglück und groBem 
Geschick — lieBe sich Enter the Gun- 
geon dadurch schon in einer Stunde 
durchschaffen. Durch den brutalen 
Schwierigkeitsgrad, die zufállig an- 
geordneten Ráume und die Unmen- 
gen an Waffen liegt die reale Spiel- 
zeit aber natürlich sehr viel hóher. 
So kann Enter the Gungeon selbst 
nach zig Stunden noch überraschen! 
Beispielsweise stoBen wir auf Ge- 
fangene, die in verschlossenen Zel- 
len auf uns warten. Haben wir vor- 
her den nótigen Schlüssel gefunden, 
kónnen wir den NPC befreien, der 
uns danach seine Dienste anbietet. 
Einer von ihnen schaltet beispiels- 
weise Abkürzungen zu tieferen Ebe- 
nen frei, falls wir die ersten Levels 
überspringen wollen. Ebenso prak- 
tisch: Viele Ráume sind durch Tele- 
porter verbunden, dadurch entfallen 


Action pur: Enter the Gungeon inszeniert schnörkelloses Twin-Stick-Geballer in 
hübscher 2D-Retro-Optik, die allerdings erst in Bewegung ihre Stärken zeigt — 


nervige Laufwege und die Spielzeit 
wird nie künstlich gestreckt. Ein Er- 
fahrungspunktesystem mitsamt coo- 
ler Upgrades wie in Nuclear Throne 
gibt es aber nicht, schade! Auch die 
Item-Kombinationen (Synergien) 
aus Binding of Isaac sucht man ver- 
gebens, die Charakterentwicklung 
láuft in erster Linie über die Waffen. 
Dadurch spielt sich jeder Durchgang 
anfangs sehr ähnlich. 


Ballern zu zweit 

Wer mag, kann sich per Koop-Modus 
auch mit einem Freund in die Kugel- 
hólle stürzen. Online-Multiplayer ist 
zwar nicht móglich, es kónnen aber 
zwei Freunde lokal an einer Konsole 
loslegen. Der zweite Spieler darf sich 
seinen Helden nicht frei aussuchen, 
sondern ist stets auf die Rolle des 
Kultisten festgelegt. Der hat zwar 
keine herausragenden Eigenschaf- 
ten oder Waffen, doch dafür kónnen 
sich die beiden Spieler im Notfall ge- 
genseitig wiederbeleben. Alles in al- 
lem: Der Koop-Modus ist eine sinn- 
volle Ergänzung und macht Spaß! 


Schön gepixelt, blöd vertont 

Die pixelige 2D-Retro-Optik sieht 
erst in Bewegung gut aus: Fässer 
zersplittern bei Beschuss, Bücher- 
stapel explodieren in Papierwolken, 
Patronenhülsen fliegen durch die 
Gegend, Kronleuchter krachen von 
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der Decke herab — dank solcher Ef- 
fekte gewinnt die Action deutlich an 
Wucht. Immer wieder sind außer- 
dem detailverliebte Animationen zu 
sehen, etwa wenn Gegner ganze Ti- 
sche umwerfen, um dahinter in De- 
ckung zu gehen — übrigens ein Trick, 
den auch wir anwenden können! 
Weniger gelungen ist dagegen 
die Sounduntermalung: Viele Waf- 
fensounds klingen dünn und pas- 
sen nicht so recht zu den teils riesi- 
gen Geschossen, die wir durch die 
Gegend feuern. Noch lustloser wirkt 
aber der Soundtrack: Das Elektroge- 
dudel ist zwar oft angemessen hek- 
tisch, hat aber so gut wie keine ein- 
prägsamen Melodien zu bieten. Das 
wäre deutlich besser gegangen. 


Ideal für zwischendurch 

Doch natürlich spielen wir Enter the 
Gungeon nicht für seine charmante 
Retro-Optik oder seine lieblose Mu- 
sik. Es sind die Unmengen an Waf- 
fen, die gelungenen Zufallselemente 
und die gnadenlosen Schießereien, 
die uns immer wieder zurück in den 
Dungeon, pardon: Gungeon treiben. 
Mit seiner kompromisslosen Rogue- 
like-Formel mag es zwar nicht lange 
am Stück motivieren, doch für ein 
paar flotte Runden zwischendurch 
ist Enter the Gungeon einfach ideal 
— zumindest solange man sich nicht 
leicht frusten lässt. FS 


-Abkürzung: Um lange Laufwege zu vermeiden, sind viele Räume mit grünen — 
| Teleporterfeldern ausgestattet. Dadurch fühlt sich das Spiel nie gestreckt an. $ 


schnell aufgeben dür 
normalerweise keine 


genervt hat, sorgen d 
prázise Action und di 
doch immer wieder d 
geon zwar noch nicht 


dürfte das Ballerfest 


ften. Aber: Obwohl ich 
Freude an Sterbe-Orgien wie 


Binding of Isaac habe, spiele ich Enter the Gungeon 
gern! Denn so oft mich der hohe Zufallsfaktor auch 


ie knackig-kurzen Partien, die 
e riesige Auswahl an Waffen 
afür, dass ich wenig später 


eine neue Runde starte. Das macht Enter the Gun- 


zum Meisterwerk, doch für 


ausgehungerte Fans von /saac und Nuclear Throne 


genau das Richtige sein. 


Enter the Gungeon 


Hers 
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schlichten, pixeligen 2 


SOUND 
Texte/Sprachausgabe: 


#4 Termin: 5. April 2016 


teller: Dodge Roll Games 


Entwickler: Devolver Digital 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 


TTT Tat 
optionaler 3D-Modus 


Schóne Partikel- und Waffeneffekte werten den 


D-Retro-Stil auf. 
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Mäßige Soundeffekte und eine öde Elektromusik 
ohne nennenswerte Melodien 


Sees 


Remote-Play 


Cross-Play 


Cross-Save 


geht gut von der Hand. 
EINZELSPIELER 


Der hohe Zufallsfaktor 


hohen Schwierigkeitsg 
MEHRSPIELER 


Spieler online: — 


Im lokalen Koop-Modu 
zusammen loslegen, ei 


PRO & CONTRA 


@D Gigantische 


Installationsgröße: ca. 1,1 GByte (erforderlich) 
Die simple Twin-Stick-Action ist hochprázise und 


Hgggnggnngrtr 9 


Schwierigkeitsgrad: sauschwer (1 Stufe) 


und die gnadenlosen 


Bullet-Hell-Gefechte sorgen für einen extrem 


rad. 


TTT Lal 
Spieler offline: 1-2 


s können zwei Spieler 
ner davon wird auf eine 


Klasse festgelegt. Online-Multiplayer gibt's nicht. 


@ Simpler, präziser Ballerspaß 


Auswahl an Waffen 


Motivierende Zufallselemente 
Nur vier spielbare Charaktere 
Schwache Musikuntermalung 


@ Zum Teil unfair schwer 


Wertung & Fazit 
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Binding of Isaac & Co. 


nüppelharte Retro- 
ction für Fans von 
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Simpel, schnell und ein bisschen verrückt. Mit Trackmania Tur- 
bo meldet sich die kultige Arcade-Raserei eindrucksvoll zurück. 


RENNSPIEL | Ein Hubschrauber 
fliegt den kunterbunt bemalten 
Buggy über der Rollercoaster-La- 
gune ein. Aus den Boxen erklingt 
ein leises „Drei, zwei, eins ... GO“, 
ehe hämmernde Techno-Bässe die 
Kontrolle übernehmen. Der Wa- 
gen stürzt in die Tiefe, rauscht eine 
Rampe herunter und erreicht so 
binnen Sekunden über 200 Sachen. 
Wie eine Kanonenkugel schießt er in 
die erste Kurve, gerät ins Rutschen 
und ... prallt gegen einen Brücken- 
pfeiler. Verdammt, Neustart! 

Einen Klick später hängt der 
Flitzer wieder am Haken und war- 
tet auf den Abwurf. Nadeos Renn- 
spiel Trackmania Turbo fängt einen 
binnen Sekunden mit seiner sim- 


Off-road- üntauglich: 


plen Spielidee ein, motiviert aber 
gleichzeitig für Stunden durch die 
Jagd nach Medaillen und Bestzei- 
ten. Die Aufgabe ist vor jedem der 
200 mitgelieferten Events gleich: 
Sei schneller als alle anderen — 
und wenn nicht, probiere es eben 
noch einmal. 


Hóher, schneller, weiter 

Die besagten 200 Strecken unter- 
teilt Trackmania Turbo übersicht- 
lich in die vier Szenarien Canyon 
Grand Drift, Down & Dirty Valley, 
Achterbahn Lagoon und Interna- 
tional Stadium. Jede dieser Renn- 
serien besitzt ihre Eigenheiten und 
darf nur mit den vorgegebenen 
Fahrzeugen bereist werden. In den 


ie filigranen Fahrzeuge d ep International-Stadium- SCH 


haben es auf Schotterpisten schwer und verlieren leicht die Bodenhaftung. 
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Kursen der International-Stadium- 
Reihe prescht ihr also mit F1-ahn- 
lichen Boliden durch futuristisch 
anmutende Asphaltwelten. In Ach- 
terbahn Lagoon dagegen eróffnet 
Trackmania Turbo den hauseige- 
nen Freizeitpark und fordert euren 
Magen mit Loopings, wahnsinniger 
Geschwindigkeit und unglaublich 
spektakulären Streckenkonstruk- 
tionen heraus. 

Die Steuerung der vier Fahrzeug- 
klassen unterscheidet sich deutlich. 
Die Buggys von Down & Dirty Valley 
geraten etwa bereits bei kleinsten 
Bewegungen ins Schlingern. Ent- 
sprechend behutsam solltet ihr vor- 
gehen, wenn ihr Bestzeiten eurer 
Freunde knacken oder die Goldme- 


daillen erringen wollt. Denn ähnlich 
wie in Trials Fusion dreht sich auch in 
Trackmania Turbo alles um das Per- 
fektionieren der eigenen Fahrküns- 
te. Bis auf wenige Ausnahmen dau- 
ert keine Herausforderung länger 
als eine Minute und kann mit einem 
Tastendruck entweder neu gestartet 
oder vom letzten Checkpunkt aus 
wiederholt werden. Ladezeiten gibt 
es nicht. Dadurch entwickelt sich 
schnell die berüchtigte „Nur noch 
einmal“-Motivationsspirale. 

Neue Strecken schaltet ihr über 
Medaillen frei. Fairerweise müsst 
ihr aber nicht überall Gold errei- 
chen, um auch die letzten Klassen 
zu aktivieren. Trackmania Turbo 
lässt euch mit dem Joker-System 
niedere Edelmetalle gegen höhe- 
re Medaillen tauschen. Das erspart 
euch unnötiges und frustrierendes 
Grinding. 


OOLDMEDARLE 
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Manchmal übertreibt es Trackmania. Turbo fast: Waghalsige Sprünge, Loopings | 
und Steilkurven sorgen mitunter für ein | mulmiges Gefühl i in der "Magengrube le 
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! lassen sich die Autos in der Luft nicht kontrollieren. 7 a73 


Rasen geht auch 
Der franzósische Entwickler Nadeo 
verzichtet im neuen Trackmania-Ab- 
leger auf unnótigen Pomp und legt 
den Fokus stattdessen auf die pure 
Freude am Fahren. Durch die direk- 
te Steuerung und die simplen Tas- 
tenbefehle findet sich jeder — selbst 
Anfánger oder jüngere Spieler — so- 
fort zurecht. Diese Einsteigerfreund- 
lichkeit greift Nadeo in den umfang- 
reichen Mehrspieleroptionen auf. 
Als eines der wenigen aktuellen 
Rennspiele bietet Trackmania Tur- 
bo Koop- und Splitscreen-Funktio- 
nen. So könnt ihr beispielsweise mit 
bis zu vier Teilnehmern im geteilten 
Bildschirm um Platzierungen kämp- 
fen oder euch im verrückten Double- 
Driver-Modus versuchen. 

In dieser ungewöhnlichen Spiel- 
art kontrollieren zwei Teilnehmer 
gleichzeitig einen Wagen. Ihre Ma- 


Schlucht nach v vorne: Mit ausgeschaltetem Motor Dec ihr gen einen Canyon. 
Hoffentlich reicht der Nitro- Boost aus, um euch über den Abgrund zu bringen: 


www.playvier.de 


nóver werden dann miteinander 
verrechnet und ins Spiel umge- 
setzt. Das Ergebnis: laute Siegesfei- 
ern, wenn die ersten Rekorde fallen, 
und noch bóseres Schimpfen beim 
nächsten Unfall. Weitere Spielop- 
tionen schaltet ihr — wie zu besten 
Cheater-Zeiten — über einfache Tas- 
tenkombinationen frei. Dazu gehórt 
beispielsweise die Mono-Screen- 
Variante, die aus Trackmania Turbo 
einen Micro Machines-Klon macht. 
Hinzu kommen der berüchtigte Hot 
Seat, bei dem bis zu 16 Teilnehmer 
nacheinander auf Rekordjagd ge- 
hen. Oder der Arcade-Modus, in 
dem ihr drei Credits zur Verfügung 
habt, um Bestzeiten zu knacken. 
Trackmania Turbo ist damit ein biss- 
chen altmodisch, wirkt aber gerade 
angesichts der modernen Online- 
Only-Multiplayer-Konkurrenz  erfri- 
schend anders. 


GOLDMFDAR LE [zT 
DER MUSTERMANN SCOTT 


-s 
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Carrerabahn war gestern 
Gleichzeitig bedeutet aber diese Fo- 
kussierung auf den lokalen Mehr- 
spielermodus nicht, dass die On- 
line-Optionen in Trackmania Turbo 
zu kurz kommen würden. Jede eu- 
rer Bestzeiten wird mit denen von 
Freunden und Spielern aus eurer 
Region verglichen. Darüber hinaus 
könnt ihr eigene Herausforderun- 
gen zusammenstellen oder herun- 
terladen. Als Variablen dienen dabei 
etwa der Spielmodus, die maximale 
Spieleranzahl und die Strecken. Da 
kann es durchaus vorkommen, dass 
statt nur einem Geist gleich eine 
ganze Armada durchsichtiger Fahr- 
zeuge über die Kurse wuselt. 
Apropos Kurse: Sollten euch ein- 
mal 200 Strecken nicht mehr ausrei- 
chen, könnt ihr traditionell mit dem 
Editor selbst zur Tat schreiten. Der 
Baukasten umfasst drei verschie- 
dene Komplexitätsstufen und wür- 
felt auf Wunsch sogar die Bahnen 
zufällig zusammen. Wer selbst aktiv 
wird, muss sich mit den spürbar auf 
Gamepads zugeschnittenen Kon- 
trollen herumärgern. Mit Tastatur 
und Maus hätten wir uns etwas mehr 
Komfort und Übersicht gewünscht. 
Nichtsdestotrotz garantieren der 
Editor und die damit zusammen- 
hängenden Download-Funktionen 
unendlichen Nachschub an neuen 
Kursen. Damit dürften die nächsten 
lustigen Abende mit Trackmania Tur- 
bo gesichert sein. OB/SL 


Meinung 

„Versetzt mich zurück 

in selige Micro 
Machines-Zeiten." 

Sascha Lohmiiller Pisten-Rowdy 


Trackmania Turbo ist rein vom Fahrverhalten her si- 
cher nicht das anspruchsvollste Rennspiel da drau- 
Ben. Unsere Freunde von Zockenheim beispielswei- 
se rümpfen aufgrund der arcadigen, unrealistischen 
Spielmechanik wohl nur die Nase. Ich persónlich 
hatte beim Testen jedoch einen Heidenspaß. Man 
hat die Kontrollen schnell verinnerlicht, gewohnt 
Sich auch genauso schnell an die Eigenheiten 

der verschiedenen Wagenklassen. Ab dann ist es 
einfach nur noch eine äußerst motivierende Jagd auf 
Highscores und Medaillen, die dank der schnellen 
Restart-Funktion eigentlich nie in Frust ausartet. 
Allerdings muss man fairerweise auch sagen, dass 
einige Strecken arg unübersichtlich ausfallen. 


—— 
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Trackmania Turbo 


Termin: 24. Márz 2016 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Nadeo 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 


LOCLE PP 7 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Gute, aber nicht herausragende Optik; tolles Ge- 
schwindigkeitsgefühl ohne viele Verwisch-Effekte 


SOUND Sees 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/mehrsprachig 


Unaufdringliche Musik, schicke (arcadige) Moto- 
rengeráusche, mehrsprachige Ansager 


BEDIENUNG gggggggggt o 
Remote-Play |V] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 4,2 GByte (erforderlich) 


Sehr eingangige, simple Steuerung, einfach zu 
bedienender, dennoch komplexer Editor 


EINZELSPIELER Se 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 


Die Solo-Kampagne hat 200 Strecken, wer damit 
noch nicht genug unterhalten wird, wirft den Editor 
an, ládt sich Pisten runter oder startet Challenges. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-100 Spieler offline: 2-16 
Offline warten mit Hot Seat, Split Screen, Arcade 

oder Double Driver jede Menge Modi, online joint ihr 
Spieleserver, auf denen ihr um Bestzeiten fahrt. 


PRO & CONTRA 


QD Schnell erlernt, schwierig zu meistern 


GRAFIK 


@D Motivierende, faire Solo-Spielmodi 

& Tolle Mehrspieleroptionen, vor allem lokal 

CH Einfach zu bedienender Streckeneditor, . . . 
... der allerdings etwas optionsarm ausfällt 


Teilweise zu chaotisch und unübersichtlich 


Wertung & Fazit 


Ein simpler, aber ebenso 
herausfordernder Arca- 
de-Racer in Reinkultur 


82 
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Meinung 

„Mit dieser Drecksau 
verbringe ich gerne meine 
Freizeit!" 

Christian Dürre Redakteur 


Aus dem Staub machen: In der Karriere schaltet ihr durch Erfolge neue Fahrzeuge 
frei. Zunáchst mal müsst ihr euch aber mit einem Fulvia oder Mini begniigen. 


\ Ausgabe | 
06/2016 


Dirt Rally hat sicherlich nicht den größten 
Umfang und trotzdem ist es fantastisch. Auf der 
Strecke macht es alles das richtig, bei dem un- 
zählige andere Rallye-Simulationen in den letzten 
Jahren versagt haben. Das Feedback ist grandios 
und vermittelt ein tolles Fahrgefühl, gleichzeitig 
braucht man trotzdem viel Übung, um die motori- 
sierten Bestien auf den genial gestalteten Pisten 


Alle Bilder: play* 


zu halten. Dirt Rally ist niemals unfair, sondern 
einfach nur fordernd und gleichermaßen moti- 
vierend. Quasi das Dark Souls der Rennspiele. 
Zudem ist die technische Umsetzung gelungen. 
Grafisch fehlen ein paar Details der PC-Version, 
dafür rast man aber mit konstanten 60 fps. 


Dirt Rally 
em Termin: 5. April 2016 

|» 7:4 9 Hersteller: Deep Silver 
> Entwickler: Codemasters 
, USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Konstante 60 fps und tolle Lichteffekte lassen ei- 
nen das seltene Kantenflimmern kaum bemerken. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die PS-Biester róhren wie ihre realen Vorbilder. 
Die Vertonung des Beifahrers ist sehr gut. 


BEDIENUNG 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 45 GByte (erforderlich) 


Herausragendes Fahrverhalten dank grandiosem 
Feedback. So ein Fahrgefühl gab es lange nicht. 


EINZELSPIELER Se 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (5 Stufen) 
Sechs Lander, 70 Etappen, 46 Fahrzeuge und drei 
Disziplinen sind eigentlich nicht viel, dennoch 
kann man Monate mit dem Titel verbringen. 


MEHRSPIELER SS 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Online-Ligen, spezielle Herausforderungen und 
normale Rennen sorgen für Unterhaltung. Leider 
kein lokaler Multiplayer-Modus. 


PRO & CONTRA 

© Geniales Fahrgefühl und Feedback 

@Dd Grandioses Streckendesign 

g Motivierend trotz steiler Lernkurve 

CH Technisch top umgesetzt 

@ Bieder präsentierter Karrieremodus 


(-) Keine Fahrschule/Tutorials 


Sees 


ST ee) 


uuu 10 


Wertung & Fazit 


90 


Die wahrscheinlich 


aller Zeiten. 


beste Rallye-Simulation 
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RENNSPIEL | Bisher mussten 
Rallye-Fans neidisch auf den PC 
schielen oder mit Sébastien Loeb 
Rally EVO vorliebnehmen, nur um 
es dann schnell genervt wieder zu 
verkaufen und dann doch neidisch 
auf den PC zu schielen. Jetzt hat 
Dirt Rally aber endlich den Weg auf 
die Konsolen gefunden und beein- 
druckt auch hier mit toller Optik, 
halsbrecherischen Strecken und 
einem absolut famosen Fahrgefühl. 


So ist Rallye! 

Direkt vorab: Wer sich von Dirt Rally 
die Fahrzeug- und Streckenaus- 
wahl eines Gran Turismo erhofft, 
wird enttäuscht Rallye-Fahrzeuge 
gibt es zwar einige aus sámtlichen 
Rennklassen, doch beim Hillclimb 
oder Rallycross müsst ihr gerade 
mal mit einer Handvoll Autos klar- 
kommen. Auch in Sachen Kursaus- 
wahl ist der Titel von Codemasters 
bei den letztgenannten Disziplinen 
etwas geizig. Nur bei den Rallyes 
stehen mehrere Länder mit einzel- 
nen Etappen zur Auswahl. 

Das ist aber auch vollkommen 
wurscht, denn bei Dirt Rally kommt 
es auf das Fahrgefühl an. Und das 
ist ganz groBe Klasse. Jedes Fahr- 
zeug besitzt seine Eigenheiten und 
steuert sich dadurch vollkommen 
anders als die restlichen Boliden. 
Jede Strecke ist ein Tanz auf der 
Rasierklinge und fordert mit Gefal- 


Dirt Rally 


Der Kónig des Rallyesports ist da. Huldigt ihm! 


le, Sprüngen, verschiedenen und 
wechselnden Untergründen sowie 
hinterlistigen Kurven und Hinder- 
nissen. Bis ihr halbwegs ein Gefühl 
für sámtliche Fahrzeuge und Stre- 
cken habt, vergeht mehr Zeit als 
wenn ihr Sébastien Loeb Rally auf 
100 % spielt. 

Apropos Gefühl: So ein überra- 
gendes Feedback haben wir ent- 
weder noch nie erlebt oder es ist 
so lange her, dass wir uns einfach 
nicht mehr dran erinnern kónnen. 
Egal ob ihr nun mit dem Lenkrad 
oder dem Gamepad spielt, ihr be- 
kommt jederzeit ein genaues Ge- 
fühl für das Fahrverhalten ver- 
mittelt und spürt fast jedes kleine 
Steinchen auf der Strecke. So be- 
kommt man ganz schnell ein Ge- 
fühl dafür, wann und wie kráftig 
man beispielsweise die Handbrem- 


se einsetzt oder ob man einfach 
nur mal kurz vom Gas muss, um 
eine bestimmte Kurve zu kriegen. 
Hier wischt Dirt Rally mit der Mile- 
stone-Konkurrenz den Boden auf. 
Trotz des genialen Feedbacks ist 
der Titel aber bockschwer und ver- 
langt einiges an Übung, bis man 
endlich halbwegs vernünftige Zei- 
ten herausfáhrt. Vor allem beim 
Hillclimb am Pikes Peak beißt man 
sich erst mal die Záhne aus. 
Lediglich am biederen Karri- 
eremodus müssen wir ein wenig 
Kritik üben. Ihr fahrt Rennen um 
Rennen, um euch eine neue Karre 
zu kaufen, um damit wieder Ren- 
nen um Rennen zu bestreiten. Die 
Prásentation ist dabei sehr dürf- 
tig. Und dennoch motiviert dieses 
groBartige Fahrgefühl doch immer 
dazu, noch weiter zu fahren. CD 


i] 


Le A : 
Mit Gefühl: Die Cockpit-Ansicht liefert ein richtig intensives Fahrgefühl. Vor allem 
beim Rally Cross oder der Hillclimb-Disziplin ist die Perspektive herausragend. 
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oe Ze, 
Zombies mit Maschinengewehren: Die Chris-Kampagne konzentriert sich 
auf die gefälligen Ballereien und spielt sich dadurch besonders rasant. 


ACTION | Der Remaster-Wahn hat 
lángst auch von Capcom Besitz er- 
griffen: Das japanische Unterneh- 
men bringt Resident Evil 4, 5 und 6 
auf die PS4. Den Anfang macht der 
actionreiche sechste Teil, der ge- 
meinhin als einer der schlechtesten 
gilt. Unter anderem deshalb, weil in 
den vier Kampagnen mit einer Spiel- 
zeit von 20+ Stunden partout keine 
Gruselstimmung aufkommen will. 


Feuern statt fürchten 

Die lineare Mischung aus Feuer- 
gefechten und Skriptsequenzen 
hat dennoch ihren Charme. Die 
Steuerung ist prázise und die PS4- 


Technik sorgt für ein immens flüs- 
siges Bild mit durchgehenden 60 
Bildern pro Sekunde. Eine der- 
artige Fps-Rate bei 1080p über- 
rascht aber nicht, wenn man sich 
die schwammigen Umgebungstex- 
turen anschaut, in denen die schi- 
cken Charaktermodelle deplatziert 
wirken. 

Das Remaster enthált alle DLCs 
des Originalspiels, in Sachen Um- 
fang ist Teil 6 der Serie ganz vorne 
dabei. Gewohnt amüsant ist etwa 
der Mercenaries-Modus, bei dem 
ihr gegen die Zeit spielt und für je- 
den abgeschossenen Infizierten 
Punkte erhaltet. Dieser alternative 


Koop-Fokus schaden der Atmosphäre im Solo Modus Ausnahme: die Ada-Kampagne. 


pas az zept 
.playvier.de 
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Meinung 
„Tumbes Zombie-Schüt- Ps 
zenfest ohne Biss — jetzt "= 
auch für PS4-Besitzer“ wer 


Peter Bathge Redakteur 


Was d 


Resident Evil 6 


Horror-Story statt Survival-Horror 


Spielmodus macht teils mehr SpaB 
als die Hauptkampagnen, die zwar 
mit Chris Redfield, Leon Kennedy 
oder Ada Wong bekannte Figuren 
auffahren, ansonsten aber allenfalls 
durchschnittliche Ballerkost bieten. 
Der Koop-Modus für zwei Spieler 
reiBt hier viel raus, allein ist Resi- 
dent Evil 6 dagegen keine Empfeh- 
lung wert. Negativ fällt in jedem Fall 
die verworrene Geschichte mit ih- 
ren oft unfreiwillig komischen Dia- 
logen auf. Weil sich die vier Kampa- 
gnen überschneiden, gibt es zudem 
viele nervtótende Wiederholungen. 
Dazu zehren penetrante Quick- 
Time-Events an den Nerven. PB 


"M 


Resident Evil 6 ist für mich der schwáchste Teil 
der Reihe — daran ándert auch die technisch 
einwandfreie PS4-Umsetzung nichts. Das 
Actionspiel hat einfach zu viele Design-Fehler, die 
Story ist zu wirr und unlogisch, die Bosskámpfe 
werden zu oft recycelt. Trotzdem: Wer einen 
Freund mit vor die PS4 zerrt, hat an den Gefech- 
ten mit teils gigantischen Gegnern durchaus 

ein paar Stunden lang Freude. Die Kombo aus 
knackiger Zwei-Spieler-Action und stimmiger Ein- 
zelspielerkampagne bekommt aber Dead Space 3 
deutlich besser hin. Dagegen geht Resident Evil 6 
zu viele Kompromisse ein, denen unter anderem 
der Horror gánzlich zum Opfer fállt. 


Resident Evil 6 

Par Termin: 29. März 2016 
Hersteller: Capcom 
í 4 Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


COCCO Lok) 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schicke Gesichter, ordentliche Effekte, aber die 
Umgebungstexturen sind oft richtig mies. 


SOUND PT TT lle 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Beliebig wirkende Musik, dafiir geben sich die 
deutschen Sprecher groBe Mühe. 


BEDIENUNG ggggggggrt S8 
Remote-Play |W] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 17 GByte (erforderlich) 
Die Steuerung ist eingängig und präzise. Lediglich 

die häufigen Quick-Time-Events stören. 
EINZELSPIELER dll" mm 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Ein 20 Stunden langer Ballerschlauch mit verein- 
zelt eingestreuten Simpelrätseln und ohne echte 
Horrorstimmung. Unbedingt zu zweit spielen! 


MEHRSPIELER Hull" rr 7 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2 
Die Koop-Kampagne ist der Star des Online- 
Angebots und lässt sich auch im lokalen Split- 

screen angehen. 


PRO & CONTRA 


@ Technisch einwandfrei: 1080p + 60 Fps 


GRAFIK 


@D GroBer Umfang inklusive aller DLCs 
CH Solide Action-Kost in allen Modi 

Stupide Quick-Time-Events 

Blódsinnige Story mit faden Charakteren 


Null Gruselstimmung 


Wertung & Fazit 


7 1 Viel Spiel fürs Geld, aber 


auch spielenswert! 


nicht alles davon ist 
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Meinung 


„Telltale Games könnte Pe 
von den Stories-Entwick- \ Œ 

lern so einiges lernen“ — "sg 
Peter Bathge Redakteur 


Mich nervt es tierisch, wenn mir Spiele Entschei- 
dungsfreiheit und damit verbundene Konsequen- 
zen versprechen, ich am Ende aber eben doch 
nur minimalen Einfluss auf den Spielverlauf habe. 
Stories: The Path of Destinies macht dagegen 
aus nur vier Entscheidungsmomenten pro Partie 
das Maximum. Die verschiedenen Endsequenzen 
variieren stark. Das ist klasse! Schade nur, dass 
das Spiel so wenige unterschiedliche Levels 
enthält Dadurch kommt es nach einer Weile 
unweigerlich zu vielen „Urgs, das kenne ich doch 
schon!“-Momenten, zumal auch die Kämpfe und 
das simple Upgrade-System auf Dauer nicht 
genügend Abwechslung bieten. 


Stories: P_of Destinies 


= Termin: 12. April 2016 
Hersteller: Spearhead Games 
Entwickler: Spearhead Games 
| USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


Preis: ca. 11 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


War FFF e 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Knallige Farben, aber niedriger Detailgrad. Die 
Story wird nur in Standbildern erzählt. 


SOUND LOCOCO aaa: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Alle Charaktere werden vom selben Sprecher ver- 
tont. Die Musik bleibt einem nicht im Gedächtnis. 


BEDIENUNG ` gggngggggrt S8 
Remote Pla |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 4,4 GByte (erforderlich) 


Intuitiv in den Kämpfen, aber manchmal bleibt 
Reynardo an Umgebungsobjekten hängen. 


EINZELSPIELER dl ld HMM" 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Bis ihr die vier Wahrheiten der Handlung heraus- 
gefunden und das eine, richtige Ende gesehen 
habt, vergehen knapp fünf Stunden. 


ELER FFEEEEFEEFEF - 


PRO & CONTRA 
© Handlung mit 24 Endsequenzen 
@D Entscheidungen haben Auswirkungen 
CH Zugängliches Spielprinzip 
Lange und häufige Ladezeiten 
Wiederholungen gehören zum Spielprinzip 


Sehr simpel: Leveldesign, Kämpfe 


Wertung & Fazit 


70 


Die Suche nach dem 
wahren Ende motiviert, 
trotz vieler Schwächen 
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Stories 
Ihe Path of Destinies 


DOWNLOAD 


Knallbunter Story-Baukasten für Unentschiedene 


ACTION | Quietschbunte Comic- 
Grafik und ein englischer Erzáhler, 
der jede Aktion des Spielers kom- 
mentiert? Das klingt nach Bastion, 
dem knuffigen Debütspiel von Su- 
pergiant Games. Und tatsáchlich 
schneidet sich Stories: The Path of 
Destinies mehr als nur eine Schei- 
be beim charmanten Indie-Hit ab. 
Dazu kommen noch die aus Diab- 
lo entliehene Iso-Perspektive und 
Kámpfe mit dem konterlastigen 
Spielprinzip aus Batman: Arkham 
Knight. Alle Vorzeichen deuten auf 
also einen uninspirierten Spiele- 
Klon hin. Doch Stories hat eine Ge- 
heimwaffe: satte 24 Enden. 


Entscheidende Momente 

Das jüngste Projekt der Tiny 
Brains-Macher Spearhead Games 
ist nämlich auf mehrfaches Durch- 
spielen ausgelegt. Bei jedem Neu- 
start absolviert ihr fünf Levels und 
trefft unterwegs vier Entscheidun- 
gen. Die haben weitaus stárkere 
Konsequenzen als etwa in einem 
Telltale-Adventure, der Handlungs- 
verlauf verzweigt sich und führt zu 
einigen hóchst chaotischen Ergeb- 
nissen. Allerdings wiederholen sich 
beim Ausprobieren verschiedener 
Erzáhlstránge zwangsláufig einige 
der Levels. Mindestens fünf Durch- 


gange sind zu empfehlen, um die 
eine, wahre Endsequenz zu Gesicht 
zu bekommen. Der Held, ein spre- 
chender Fuchs Reynardo, muss ei- 
nen bósen Imperator aufhalten, 
dessen adoptierte Tochter vor dem 
Opfertod retten, einen Verráter ent- 
larven und gleichzeitig noch diver- 
se magische Artefakte mit gefáhr- 
lichen Nebenwirkungen jonglieren. 
Die verniedlichte Geschichte eig- 
net sich auch für ein jüngeres Pu- 
blikum, die Witzeleien des stándig 
plappernden Erzáhlers lassen dem- 
entsprechend Scharfsinn vermis- 
sen. Das Streben nach dem Hap- 
py End motiviert dennoch rund fünf 
Stunden, auch wenn Spearhead 
Games beim eigentlichen Spielin- 
halt viel Potenzial ungenutzt lásst. 


a 


Immer das Gleiche 

Den häufigen Gefechten mangelt 
es auf Dauer an Abwechslung im 
Gegnerdesign. Auch die vier auf- 
rüstbaren Schwerter mit Bonus- 
schaden (Feuer, Eis, Heilung, hö- 
here Geschwindigkeit) und die zwei 
Spezialmanöver (ein Greifhaken 
und eine schnelle Ausweichbewe- 
gung) machen aus Stories: The Path 
of Destinies noch kein Actionspiel 
zum Mitfiebern, trotz des solide 
umgesetzten Kontersystems. Das 
Leveldesign wirkt trotz einiger hüb- 
scher Panoramen beliebig. Verdien- 
te Stufenaufstiege ermöglichen das 
Erlernen neuer Talente, dazu findet 
ihr Juwelen mit Boni. Das sind net- 
te Ideen nett, auf Dauer ist Stories 
aber arg seicht. PB 


Spießrutenlauf: Kleine Geschicklichkeitspassagen mit dem 
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RENNSPIEL | Ach ja, die guten al- 
ten Nischen-Rennspiele, die meis- 
tens gar nicht so gut sind, aber 
trotzdem mit Zähnen und Klau- 
en von der kleinen Fan-Base (die 
je nach Spiel locker in eine Tele- 
fonzelle passen würde) verteidigt 
wird. MXGP 2: The Official Moto- 
cross Videogame reiht sich her- 
vorragend in diese Gruppe ein. 
Der Motocross-Titel von Entwick- 
ler Milestone begeht nämlich die 
gleichen Fehler wie Sébastien Loeb 
Rally EVO vom selben Studio: Der 
Umfang ist durchaus beachtlich, 
doch der Spaß auf der Strecke wird 
einem immer wieder durch ein un- 
ausgegorenes Fahrgefühl vermiest. 


Quantitat statt Qualitat 

Zunáchst also zu den lóblichen As- 
pekten von MXGP 2. Neben Einzel- 
rennen dürft ihr an Stadion-Wett- 
bewerben teilnehmen, im Monster 
Energy FIM MXoN mit einer Natio- 
nalmannschaft in den Rennklassen 
MX, MX 2 und Open antreten und 
natürlich mit dem Fahrerfeld der 
2015er Saison die Meisterschaft 
des letzten Jahres nachspielen. 
Zudem gibt es noch einen Karrie- 
remodus, in dem ihr als MX-2-Fah- 
rer startet und euch schlieBlich 
weiter nach oben arbeitet. Wer in 
der unteren Klasse dominiert, be- 
kommt schon bald gute Angebote 
von anderen und auch hóherklassi- 
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Voc grt >: wa lx eee 
Dreckschleuder: Grafisch ist MXGP 2 recht ordentlich ausgefallen. === 
Blód ist allerdings, dass sich der Untergrund nicht dynamisch verformt. 


MXGP 2 


Ein Motocross-Spiel — Yay! Von Milestone — Meh. 


> 


gen Teams. Mit verdienten Credits 
dürft ihr außerdem euren Fahrer 
und euer Motorrad äußerlich nach 
euren Vorstellungen gestalten. Es 
gibt also richtig viel zu tun. 


Viel Gas, wenig Spaß 

Das Fahrverhalten der verschiede- 
nen Bikes ist jedoch oftmals voll- 
kommen willkürlich. Liegt das Mo- 
torrad gerade noch stocksteif auf 
der Strecke und wir kommen nur 
mit dem Einsatz der Hinterrad- 
bremse um eine Kurve, fängt die 
Kiste auf gerader Strecke plötzlich 
an zu schlingern, lässt sich selbst 
mit Gegenlenken nicht mehr abfan- 
gen und crasht gegen ein Hinder- 
nis. Zudem ist die Kollisionsabfra- 
ge entweder vollkommen verbuggt 
oder sie war den Entwicklern ein- 
fach furzegal. Mal reicht eine klei- 
ne Berührung schon aus, dass sich 


Cockshit: Die Ego-Perspektive ist leider ziemlich unbrauchbar, da man 
so die hanebüchene und rempelwütige KI nicht im Auge behalten kann) 


euer Fahrer über die Piste kugelt 
(und die anderen Piloten einfach 
über ihn fahren), ein anderes Mal 
landet ihr nach einem Sprung auf 
dem Kopf eines Gegners, der voll- 
kommen  unbeeindruckt weiter- 
fährt, während ihr mit dem Hinter- 
rad auf seinem Helm beschleunigt. 
Ebenfalls mies ist das System für 
das Zurücksetzen auf die Strecke. 
Viel zu oft kamen wir ein paar Zenti- 
meter von der Piste und lenkten ge- 
rade wieder ein, als das Spiel plótz- 
lich entschied, uns selbst wieder 
dorthin zu setzen. Dadurch büß- 
ten wir etliche Plátze ein. Allerdings 
sind die auch schnell wieder auf- 
geholt, denn die KI ist arg dümm- 
lich und selbst auf dem mittleren 
Schwierigkeitsgrad greift ein über- 
máchtiger Gummiband-Effekt. Nur 
beinharte Motocross-Fans haben 
hier SpaB. CD 


Reve /3 
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Meinung 


„Zeitweise nett, oftmals 
aber einfach nur nervig — 
brauch' ich nicht!" 


Christian Dórre Redakteur 


zu rasen und MXGP 2 ist auch kein richtig 
schlechtes Spiel. Es leistet sich aber einfach 
zu viele nervige Fehler, um irgendwie aus dem 


ein Hindernis oder fahre leicht an den Strecken- 
rand, woraufhin mich das Spiel wieder auf die 

Piste setzt und ich etliche Plátze einbüBe. Argh! 
Fallt Milestone so etwas selbst nicht auf oder ist 


nischen Studio herumgesprochen haben. 


Grundsátzlich mag ich es ja, durch den Schlamm 


(unteren) Mittelmaß herauszukommen. Wenn ein 
Rennen mal Spaß macht, fängt ohne jeden Grund 
mein Bike an zu schlingern und ich krache gegen 


es ihnen einfach egal? Spaß kommt so jedenfalls 
keiner auf. Das sollte sich auch mal in dem italie- 


MXGP 2 


More Termin: 8. April 2016 


=> a Hersteller: Milestone 


Die Grafik ist ordentlich, die Prasentation zweck- 
mäßig. Läuft jederzeit flüssig und ruckelfrei. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Nerviges Gedudel im Menü, Motorengeknatter auf 
den Strecken. Guter deutscher Tutorial-Sprecher. 


BEDIENUNG 
Remote-Play |V] Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 


Fehlendes Feedback und Fehler in der Kollisions- 
abfrage sorgen für Frust. 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Der Umfang des Spiels ist mit 5 Modi und dem 
kompletten Fahrerfeld der Saison 2015 beacht- 
lich. Mehr SpaB macht's dadurch aber nicht. 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Mehrere Online-Modi versprechen Spaß für 
Stunden. Wenn sie denn mal laufen. Während des 
Tests kam es häufig zu Verbindungsabbrüchen. 


PRO & CONTRA 

© Großer Umfang 

CH Ordentliche Grafik 
Unnötiges Zurücksetzen auf die Piste 
Nur die 2015er-Lizenz 
Teils willkürliches Fahrverhalten 


Katastrophale Kollisionsabfrage 


E 
EE Sa Entwickler: Milestone 
RES. "f USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Ls zb d Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK LOCOCO T PPF e 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
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MEHRSPIELER SEPP 6 


Wertung & Fazit 


(5 4 Guter Umfang trifft 


Mängel. 


auf nervige Gameplay- 
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Meinung 


„Der Klassenclown ist - 
vielleicht schlecht gealtert, `. 
aber immer noch witzig“ ` "7 
Katharina Reuß Redakteur 


Wie wahrscheinlich viele ging ich automatisch 
davon aus, dass es sich bei der PS4-Fassung um 
die Scholarship Edition von Canis Canem Edit 
handeln müsse, schlieBlich existiert diese seit 
nunmehr acht Jahren. Aber deren Portierung 
wäre ja Arbeit und würde Geld kosten, deshalb 
wird eben nur die olle PS2-Version emuliert. 
Irgendwie fallt es mir schwer, die PS4-Version 

zu empfehlen, wenn die Scholarship Edition die 
bessere Wahl ist. Die gibt es aber leider nicht auf 
Sony-Konsolen. Und auBerdem ist der Titel trotz 
der Technikschwächen spaßig, schon alleine we- 
gen der herrlichen Teenager-Klischees, die jeder 
kennt, der mal die Schulbank gedrückt hat. 


Canis Canem Edit 


Termin: 22. Márz 2016 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar Vancouver 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 


LOCC agaaa 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Bei der altbackenen, matschigen PS2-Optik hilft 
auch das Hochskalieren nicht viel. 


SOUND HggggnP rrr 6 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Qualität der Sprachausgabe ist mäßig. Die 
Musik hingegen ist toll und hat Ohrwurmpotential. 


BEDIENUNG MHEG 


Remote-Play |_|Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2.7 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist in die Jahre gekommen und 
ziemlich trage. 


EINZELSPIELER A 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Selbst durchschnittliche Sammelquests werden 
durch schwarzen Humor verfeinert. Im Aufbau 
ähnelt das Spiel seinem großen Bruder GTA. 


MEHRSPIELER FERRER EERE - 


Spieler online: — Spieler offline: — 


Klassenarbeiten schreibt man ja auch nicht im 
Team — Canis Canem Edit ist ein Einzelspielertitel. 


PRO & CONTRA 


C33 Humorvoller Blick auf die Schulzeit 


GRAFIK 


@D Gelungene, schrage Charaktere 
@d GroBer Umfang 
Manuelles Speichern nervig 
Stark veraltete Optik 


Tráge Steuerung 


Wertung & Fazit 
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Technisch veraltetes, 
aber immer noch urko- 
misches Schulabenteuer 
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Stinkbomben-Manufaktur: Im Unterricht absolviert man Minispiele. Seid ihr dabei 
erfolgreich, bekommt ihr nach der Stunde Boni — und eine gute Note. Streber! 


ACTION-ADVENTURE | In Brasi- 
lien verboten, in Florida beinahe 
durch eine Klage aus den Gescháf- 
ten verbannt: Canis Canem Edit (zu 
deutsch: Hund frisst Hund), oder 
Bully, wie Rockstar Games' augen- 
zwinkerndes Schulhof-Epos außer- 
halb Europas heißt, gehört zu den 
kontroversesten Spielen des letz- 
ten Jahrzehnts. Und das, obwohl 
man weder Stripclubs besucht 
noch Maschinengewehre abfeuert, 
sondern stattdessen Eier auf das 
Mádchenwohnheim wirft und die 
Jungs vom Football-Club mit der 
Zwille abschieBt. Trotz aller Pro- 
teste besorgter Eltern und Politiker 
folgte zwei Jahre spáter die Scho- 
larship Edition für Wii, Xbox 360 
und PC. Neben technischen Ver- 
besserungen wie schóneren Tex- 
turen und klarerem Sound bot die 
überarbeitete Version neue Cha- 
raktere, Missionen und einen Ver- 
sus-Modus. Aber freut euch nicht 
zu früh, denn auf der PS4 wird le- 
diglich das Original-PS2-Spiel 
emuliert — die Scholarship-Zusat- 
zinhalte fehlen, der Sound rauscht, 
die Texturen sind breiig und alle 
Objekte, die weiter als fünf Meter 
von Haupfigur Jimmy entfernt sind, 
erscheinen verschwommen. Auch 
Steuerung und Kamera verraten 
durch ausgeprágte Trágheit, dass 
es sich bei Canis Canem Edit nicht 
um ein modernes Third-Person-Ac- 


tiongame handelt — sollte man das 
angesichts der angestaubten Optik 
beim Spielen tatsáchlich irgend- 
wann einmal vergessen. Die hoch- 
skalierte Auflósung hilft da auch 
nicht mehr viel. 


Neulich an der Rütli-Schule 

Sieht man über die technischen 
Gebrechen hinweg, macht Canis 
Canem Edit auch heute noch eine 
gute Figur. Die bewáhrt unterhalt- 
same GTA-Formel wird auf den jun- 
gen Jimmy Hopkins angewendet. 
Dessen Zukunftsaussichten sind 
ziemlich düster: Der 15-jährige 
Problem-Teenager wird von seiner 
Mutter vor den Toren des schmud- 
deligen Internats Bullworth Aca- 
demy abgesetzt. Um sich in der 
Schulhof-Hierarchie hochzuarbei- 
ten, muss Jimmy die Cliquen (unter 


DOWNLOAD 


A 


Canis Canem Edit 


Solltet ihr diese PS2-Geschichtsstunde schwänzen? 


anderem die Sportler, die Nerds, 
die Rocker und so weiter) überneh- 
men, indem er Aufträge erledigt, 
Unheil stiftet und versucht, dabei 
nicht von den Lehrern erwischt zu 
werden. Spáter steht neben dem 
Internat das Sandbox-Stádtchen 
Bullworth als zusätzlicher Spiel- 
platz zur Verfügung. Auch wenn 
manche Aufträge nicht sonderlich 
kreativ ausfallen, so ist das Jahr an 
der Bullworth Academy doch stets 
unterhaltsam. Im Vergleich zu GTA 
geht es in Canis Canem Edit harm- 
loser und alberner zu; alles ande- 
re würde aber auch schlecht zur 
Thematik passen. Rotzbengel Jim- 
my hätte auf jeden Fall eine liebe- 
vollere Behandlung seitens Sony 
und Rockstar auf der PS4 verdient 
— dafür gibt es von uns kein Fleiß- 
bienchen. 


Ae 

f , 

Gib mir dein Essensgeld: Die Hackordnung auf dem Schulhof ist nicht immer 
eindeutig, das schwáchste Glied der Nahrungskette ist jedoch stets der Nerd. 
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DIE NEWS-ZENTRALE DER STEIER 


we" 


NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


Sony darf aus ,Let* 


. Kei tand auf der E3 
EA: Kein Messesta Marke machen 


2016 


^ T 

Ta Q | | ch d | e ARE beteiligt sich sol Harold Ryan 
heißesten 

Branchen-Infos: 


Jetzt für den 

kostenlosen E eng 3 
Newsletter 4 IIT 
anmelden! ESSI 


VIRTUAL REALITY 


Nvidia: VR-Brille mi 


tritt zurück Lichtfeldtechnik au: 


SC RE 
—— = 


Ich bin kein Roboter 


f y R) comput tec 


MEDIA 


SIMULATION | Sei es nun Street 
Fighter, Tekken, Mortal Kombat 
oder Soul Calibur: In so ziemlich je- 
dem Beat 'em Up gibt es eine oder 
gleich mehrere weibliche Charak- 
tere, welche von der Natur — oder 
dem verantwortlichen Entwickler- 
studio — mit einem überschwáng- 
lich hübschen Äußeren ausgestat- 
tet wurden. Auf kaum ein anderes 


Prügelspiel trifft dies so sehr zu wie 
auf Dead or Alive. Seitdem die Serie 
1996 erstmals in Erscheinung ge- 
treten ist, machte sie nicht nur mit 
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Hübsch verpackt: Nicht nur, auf den Inhalt eurer Geschenke kommt es an, 
Paket möchte farblich abgestimmt sein. Sonst wird's nix mit der Spielpartnerin: 


leicht zugänglicher Kampfspiel-Kost 
auf sich aufmerksam. Vor allem die 
drallen Mädels sorgten dafür, dass 
Dead or Alive schnell in aller Munde 
war. Auf die Spitze getrieben wur- 
de der Drang zum serientypischen 
Fanservice 2003 mit Dead or Alive: 
Xtreme Beach Volleyball. Der Able- 
ger mit Urlaubs-Feeling überraschte 
aber Fans und Kritiker gleicherma- 
Ben, Der für Xbox 360 veróffentlich- 
te Nachfolger kam aufgrund zweifel- 
hafter Neuerungen jedoch weniger 
gut weg. Aufgrund der im Vorfeld 


negativen Berichterstattung westli- 
cher Medien haben sich Koei Tecmo 
und Team Ninja entschieden, das 
dritte Spiel nun gar nicht erst auBer- 
halb des asiatischen Raumes zu ver- 
öffentlichen. Die Fans hat man aber 
nicht vergessen und zumindest die 
Asia-Version mit englischen Texten 
ausgestattet. Warum Kollege Loh- 
müller sich aber trotzdem entschie- 
den hat, die japanische Version zu 
importieren, wird wohl für immer ein 
Geheimnis bleiben. [Anm. Sascha: 
Den Lacher war's wert!] 


Dead or Alive Xtreme 3 


Raus aus dem Karate-Anzug, rein in den hübschen Bikini! 


Welcome to Zack Island! 

Der Grund, wieso sich die 
kampfsporterprobten Mädels einen 
gemeinsamen Urlaub gónnen, ist 
wie bei den Vorgángern schnell er- 
klárt. Partylówe Zack ládt die weib- 
lichen Teilnehmer auf seine eige- 
ne Tropeninsel ein, auf der sie sich 
für rund zwei Wochen unbeschwert 
amüsieren sollen. Nicht alle La- 
dies haben es dabei in den Flieger 
geschafft, denn über die Auswahl 
wurde mit einem Fan-Voting ent- 
schieden: Mit an Bord sind Ayane, 


` Schicke Straße: Im Kasino könnt ihr bei Black Jack und Poker órdéritlich mee 
Kohle machen. Leider ist die Präsentation der Matches zu steril ausgefallen" "S 
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Ist es nur billige Pornografie oder doch stilvolle Erotik? 


Trotz des in Japan deutlich strengeren Reglements für sexuelle Inhalte 
haben sich in Japan Erotik-Formate durchgesetzt, welche hierzulande 
nur für unverstándiges Kopfschütteln sorgen würden. In dieses Unter- 
genre fallen Gravure Idols — Models, welche vorrangig in Bademode 
und Unterwäsche, aber auch normaler Alltags-Fashion posieren. Zwar 
posieren sie dabei in recht aufreizenden Stellungen, in die Gefilde der 
Hardcore-Pornografie driften diese Aufnahmen jedoch nie ab. Die Idee 
der Gravure Idols wurde natürlich schon lángst auch in Videospielform 
umgesetzt. Hier rücken stundenlange Videoaufnahmen mit der Dame 
im Bikini in den Hintergrund. Stattdessen müsst ihr euch mit der Dame 
anfreunden und im Verlauf des Spiels ihr Herz gewinnen. Oftmals seid 
ihr dabei auch ihr Produzent, der ihr helfen soll, ihre große Karriere in 
Gang zu bringen. Insgesamt kann Dead or Alive Xtreme 3 also in die 
Sparte der Gravure Games kategorisiert werden. 


= 


N 000.00 00 0 RR 


Leg dich da mal hin: Bei fast jeder Gelegenheit dürft ihr auch eure Kamera zücken. — OT 
Die Steuerung i in diesem Modus ist anfangs aber noch sehr gewóhnungsbedürftig. 


Honoka, Marie Rose, Kasumi, Hi- 
tomi, Helena, Momiji, Kokoro und 
Nyotengu. Auch wenn ihr mit der 
Herzensdame eurer Wahl nun stun- 
denlang am Strand liegen kónn- 
tet, gibt es in Dead or Alive Xtre- 
me 3 natürlich noch weitaus mehr 
zu tun. Oberstes Ziel ist es, mit den 
verbliebenden Damen einen móg- 
lichst hohen Freundschaftswert zu 
erreichen und gleichzeitig verschie- 
dene Nebenaufgaben von Zack zu 
erledigen. Nicht alle Mädels sind 
dabei leicht zu überzeugen, son- 
dern wollen durch Geschenke und 
gemeinsame Aktivitäten umwor- 
ben werden. Neben dem Volley- 
ball-Part sind davon aber nur weni- 
ge wirklich gelungen. Das spaBige 
Jetski-Rennen zum Beispiel wur- 
de durch eine óde Kletterpartie 
ersetzt. Auch an anderer Stelle 
lásst der reduzierte oder nicht er- 
weiterte Inhalt zu wünschen übrig 
— sei es nun beim öde präsentier- 
ten Kasino-Part oder dem Sound- 
track, der jetzt nicht mehr auf reale 
Songs wie „Move It Like This“ oder 
,How Crazy Are You" setzt. Dafür 
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aber setzt Dead or Alive Xtreme 3 
seine Mádels sehr gekonnt in Sze- 
ne und führt mit dem neuen Owner 
Mode auch erstmals Dating-Sim- 
Elemente ein. In diesem Modus 
seid ihr selbst der Besitzer der In- 
sel und müsst euch direkt mit den 
Wünschen und Sorgen eures Herz- 
blattes auseinandersetzen. Unter 
die Gürtellinie geht das Spiel hier- 
bei aber nie — erotische Elemente 
sind zwar vorhanden, doch nackte 
Tatsachen bleiben allein der Fan- 
tasie überlassen. Demzufolge fállt 


es schwer, Dead or Alive Xtreme 3 
in eine Spielspaß-Kategorie einzu- 
ordnen. Fans der Hauptreihe, wel- 
che über arg reduziertes Gameplay 
hinwegsehen können und denen 
nach leichter Urlaubs-Atmosphä- 
re zumute ist, können einen Import 
in Betracht ziehen. Wer allerdings 
schon beim kurzen Aufblitzen 
nackter Haut die Sexismus-Keule 
schwingt und sich bei Frau Sarkee- 
sian ausheult, sollte um das Gravu- 
re Game (siehe Kasten) aber lieber 
einen großen Bogen machen. MC 


Spielend 1 Geld verdienen: Für all eure Freizeitaktivitäten gibt es Zack-Dollar, welche 
ihr in neue, teilweise extrem teure Bademode und Geschenke investieren könnt. 


Meinung 
„Dead or Alive Xtreme 3 ae 
ist vor allem eines: ausge- 
sprochen harmlos." 

Marco Cabibbo Redakteur 


Den ersten Teil habe ich damals auf der Xbox 
recht gerne gespielt und eine ganz schön große 
Kollektion an Bikinis angehäuft. In den dritten 
Teil werde ich aber wohl weitaus weniger Zeit 
investieren, da mir an zu vielen Stellen der 
Rotstift angesetzt worden ist — mit dem Rest- 
produkt werden da nur Fans ihren Spaß haben. 
Geradezu lachhaft sind, vor allem im Nachhinein, 
die Sexismus-Vorwürfe an das Spiel, denn sexy 
Posen und knappen Bikinis zum Trotz zeigt sich 
Dead or Alive Xtreme 3 insgesamt fast schon ein 
wenig prüde. Insofern sollte man Team Ninja eher 
dafür rügen, am spielerischen Inhalt gespart zu 
haben und nicht am üppigen Dekollete. 


Dead or Alive Xtreme 3 


ES] Termin: 24. März 2016 
LEM Hersteller: Koei Tecmo 
Entwickler: Team Ninja 

. USK-Freigabe: nicht geprüft 
__ Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 


Sees 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Ausgesprochen schón umgesetzes Urlaubs- 
Feeling mit hübschen Mádels. Nur die Mimik ist 
stellenweise immer noch zu start. 


SOUND LOCOCO agaa 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Sämtliche Menüs sind in der englischen Sprache 
verfügbar — allerdings nur in der Asia-Version! 


BEDIENUNG ` Meee / 


Remote-Play |V| Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 25 GByte 


Die Meniis und Volleyball-Parts gehen gut von der 
Hand, beim Fotografieren müsst ihr euch aber erst 
einmal mit der Steuerung anfreunden. 


EINZELSPIELER ddr" rrrr5 


Schwierigkeitsgrad: leicht 

Zwischen Voyeurismus und dezentem Nichtstun 
gibt es immerhin noch ein paar nette Minispiele. 
Ansonsten ist Xtreme 3 spielerisch aber ausge- 
sprochen dünn ausgefallen. 


MEHRSPIELER -FFFEFEFEFEFEFEF - 


GRAFIK 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Xtreme 3 ist nur für Einzelspieler vorgesehen. 
PRO & CONTRA 


Hervorragende Haut- und Kórperphysik 
Owner-Mode als Dating-Simulation 
spielerisch keine Herausforderung 


kein offizieller Soundtrack mehr 


000600 


Jetski-Rennen sind gestrichen worden 


93 viele Minispiele öde und unspannend 


Wertung & Fazit 
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Spielerisch so dünn wie 
mancher Bikini, aber 
kein Teufelswerk. 


— 
—————— 


_ test play? 


Kurztests 


Bitte helfen Sie mir! Ich werde in einer Druckerei in Polen gefangen gehalten! 


Dead Star 


EZ Im Weltall hört euch niemand schreien. Außer natürlich ihr habt hier euer Mikro an. 


MEHRSPIELER-ACTION | Gefah- 
ren für das interstellare Leben gibt 
es viele. Aliens, Asteroiden oder die 
Black Eyed Peas — auf mannigfaltige 
Art und Weise wurde das Universum 
schon in Film, Spiel und Realitát be- 
droht. In Dead Star ist der Übeltáter 


ein gigantischer Stern, der kurz vor 
der Supernova steht. Und weil in- 
telligentes Leben im Endeffekt gar 
nicht so intelligent ist, tut es im An- 
gesicht der Katastrophe das, was es 
am besten kann: sich gegenseitig zu 
Feinstaub zerbróseln. Denn: Statt die 


DOWNLOAD 


Das ist kein Mond, das ist eine Raumstation: Basen sind meistens sehr gu 
verteidigt — um zu gewinnen, müsst ihr sie trotzdem einnehmen oder zers 


Beine in die Hand zu nehmen und 
Sich ins náchste Sternensystem zu 
verkrümeln, bekámpfen sich die Ein- 
wohner des namenlosen Quadranten 
lieber weiter gegenseitig im Kampf 
um Ressourcen und die Kontrolle 
über bald vóllig unnütze Gebiete. 
Aufs Gameplay übertragen be- 
deutet das, dass ihr euch in drei On- 
linemodi in zwei Teams (auf Wunsch 
inkl. Crossplay mit dem PC) mit 
Raumschiffen abschieBt und Kon- 
trollpunkte einnehmt. Conquest 
Crew schickt zwei Fünfergruppen in 
die Schlacht, Conquest Fleet verdop- 
pelt die Mannschaftsstärke. In Es- 
cape Run eskortiert ihr ein riesiges 
Schiff, allerdings müsst ihr erst in den 
beiden Conquest-Spielmodi spezielle 
Contracts finden, um diesen Modus 
starten zu können. Das Spielgesche- 
hen selbst stellt sich als relativ simp- 


ler Twin-Stick-Shooter dar. Mit einem 
Stick bestimmt ihr die Flug-, mit dem 
anderen die Schussrichtung. Drei 
Schiffstypen a drei Fraktionen, sam- 
melbare Ressourcen, Raumstatio- 
nen, ein Upgradesystem und diverse 
Skills pro Schiff sorgen aber für or- 


dentlich Tiefgang. SL 
nfos 
SPIELER 1-20 
aa EE 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 1,5 GByte 
SE e 


Wertung & Fazit 


Unterhaltsamer 
Mehrspieler-Twin- 
Stick-Shooter mit viel 
Tiefgang und Taktik 


Chronicles of Teddy: Harmony of Exidus 


EZ Eine Geschichte über Teddys, Spinnen, Paralleldimensionen und Musikinstrumente 


ACTION-ADVENTURE | Allein im 
textlastigen Vorspann von Harmony 
of Exidus wird so viel Story erzáhlt, 
dass es für alle Spiele in dieser Ru- 
brik reichen würde. Die Kurzfassung: 
Spinnenkónig hat keine Freunde, 
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reist in die Welt der Menschen, ent- 
führt dort einen Stoffteddy als neu- 
en besten Freund. Kleines Mádchen 
jagt ihrem Teddy nach in die Paral- 
lelwelt, reist durch unzáhlige Gefah- 
ren, erobert ihren Teddy zurück und 


Lachs doch mal: Auf diese Fisch-Frosch-Menschen trefft ihr bereits früh 
im Spiel. Sonderlich wohlgesinnt sind sie dem Mádchen samt Teddy nicht. 
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freundet sich dabei mit Spider-King 
an. Jahre spáter putscht Bósewicht 
gegen Spinnenkónig und raubt ihm 
den Kórper. Seele des Kónigs reist in 
die Menschenwelt, übernimmt den 
Stoffteddy und überredet das Mád- 
chen, seine Welt zu retten. Puh ... 
Deutlich zielstrebiger ist da 
schon das Gameplay, das euch eine 
Mischung aus Metroidvania-Elemen- 
ten und dem Besten aus der Zelda- 
Reihe präsentiert. Ihr bereist die Welt 
des Spinnenkönigs, die in einzelne 
Bildschirme unterteilt ist, löst simp- 
le Rätsel, bekämpft (Boss-)Gegner, 
sammelt Edelsteine und Gegenstän- 
de. Letztere öffnen euch — ganz Me- 
troidvania-like — neue Bereiche der 
Spielwelt, die vorher unzugänglich 
waren. Elemente wie der neben euch 
schwebende Spinnenteddy oder das 


Musicom — ein Musikgerät, durch 
das ihr mit den Bewohnern kommu- 
niziert und Rätsel löst — erinnern da- 
für eher an Zelda-Spiele wie Ocarina 
of Time. Gepaart mit dem schicken 
Pixel-Look ergibt das ein äußerst 
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12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Stilistisch sehr schó- 
ner Metroidvania- 
Zelda-Mix mit etwas 
wirrer Story 
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Unepic 
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Ez mA Episch ist dieses 2D-RPG vielleicht wirklich nicht. Dafür aber durchaus unterhaltsam. 


ROLLENSPIEL | Haben wir uns 
nicht alle schon mal gewünscht, in 
eine Rollenspielwelt unserer Wahl 
gebeamt zu werden? Chris zum 
Beispiel wáre gern mit dem Hexer 
Geralt unterwegs, um sich zu be- 
trinken, Weiber aufzureiBen und 
Monster zu jagen. Lukas hingegen 
würde am liebsten seine gammelige 
Ósi-Tracht gegen legendáre Beute 
aus Diablo eintauschen. Und Viktor 
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würde gerne in einem finsteren Kel- 
ler japanische Mádchen in Schul- 
unif ... ach lassen wir das. 

Auf jeden Fall passiert dem Pro- 
tagonisten in Unepic etwas Ahn- 
liches. Der Nerd wollte eigentlich 
nur mit seinen Freunden eine Run- 
de Pen & Paper spielen, als er beim 
Pinkeln auf einmal in einem düs- 
teren Kerker erwacht. Ob er hal- 
luziniert, wahnsinnig geworden ist 


Dunkel ist die Nacht: Wie es sich für einen Dungeon Crawler gehört, ist das 
Verlies äußerst finster. Erst wenn ihr Fackeln anzündet, seht ihr die Umgebung. 


oder tatsächlich in die D&D-Welt 
gebeamt wurde, darüber lässt euch 
das Spiel anfangs im Unklaren, 
spinnt daraus aber eine äußerst un- 
terhaltsame Geschichte um einen 
modernen Menschen in einer düs- 
teren Mittelalterwelt. Allgegenwär- 
tig ist auch ein sehr augenzwinkern- 
der Humor, der sich nicht nur vor 
dem RPG-Genre verbeugt, sondern 
sich auch über dessen Klischees 
lustig macht. 


Tiefgang ohne räumliche Tiefe 

Spielerisch stellt sich Unepic als 
klassisches 2D-RPG dar. Ihr lenkt 
euren Helden wider Willen aus der 
Seitenansicht durch die Levels, 
springt, kämpft und questet euch 
genretypisch immer tiefer ins fins- 
tere Verlies. Erstaunlich ist dabei 
der Tiefgang des Titels. Verschie- 
dene Waffengattungen mit unter- 
schiedlichen Werten, Rüstungen, 
Tränke, sogar ein Craftingsystem 
sorgen für jede Menge RPG-Moti- 


vation, eine sich automatisch fül- 
lende Karte des Dungeons sorgt 
für die nötige Übersicht, wenn ihr 
etwa zu Crafting-Stationen oder 
zum Speicher-Raum zurückeilt. 
Auf die wieder groß in Mode kom- 
menden Rogue-Elemente verzich- 
tet der Titel allerdings bewusst: 
Der Dungeon ist von Hand gestal- 
tet, Permadeath gibt’s ebenfalls 
nicht — das ist ja fast schon wieder 
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9,99 Euro 


\Wertung & Fazit 

Echt witziges, sehr 
klassisches und über- 
raschend tiefgrün- 
diges 2D-RPG 


Shütshimi 


CE Ml Frank Schätzings Der Schwarm hat es vorgemacht: Die Fische wehren sich endlich. 


ACTION | Goldfische — das wissen 
kundige Zierfisch-Freunde — ha- 
ben ein Gedáchtnis von gerade ein- 
mal drei Sekunden. Zumindest wenn 
man urbanen Internet-Legenden 
glauben will, die hauptsächlich als 
Alibi für blöde Witze oder zu enge 
Aquarien herhalten müssen. Neh- 
men wir diese Behauptung aber mal 
als Fakt an, so wäre Shütshimi wohl 
das perfekte Spiel für die orangefar- 
benen Unterwasser-Langweiler. 
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Denn: Zum einen schlüpft ihr hier in 
die Rolle eines Fisches. Mit Armen 
und Muskeln. Zum anderen dauern 
die Spielrunden in diesem arcadigen 
Sidescroller gerade einmal zehn Se- 
kunden. Oder in Wolfangs Zeitrech- 
nung: dreieinhalb Döner. 

Doch fangen wir von vorn an: 
Warum, wieso und weshalb den Fi- 
schen in Shütshimi Arme wachsen 
und weswegen sie dann waffenstar- 
rend Jagd auf andere Seebewohner 
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Kugelfisch: Die Disco-Haie schießen mit Lasern! Zum Glück hat unser Goldfisch 
ein Glas an, um seine Arme zu schützen ... Hey, was wollt ihr mit dieser Jacke? 


machen, darüber schweigt sich das 
Spiel aus. Auch generell wird euch 
abseits einer Vier-Sátze-Einleitung 
keine Begründung für das geliefert, 
was da eigentlich gerade alles ge- 
schieht. Dadurch wirkt Shütshimi 
mitunter etwas ,random", wie man 
auf Internetdeutsch so schón sagt — 
alles wirkt irgendwie aufgesetzt und 
auf Teufel komm raus anders. Dabei 
hátte die herrlich blóde Grundidee 
— Rambo-Fisch mit Zigarre im Maul 
ráumt im Ozean mal ordentlich auf — 
doch auch eine wunderbar dämliche 
Hintergrundgeschichte hergegeben. 
Wie dem auch sei: Das Gameplay ist 
ganz auf die Jagd nach Highscores 
ausgelegt. Allein oder mit bis zu drei 
Mitfischen ballert ihr euch durch 
zehn Sekunden lange Sidescroller- 
Stages, in denen ihr euch normaler 
Gegner wie Laser-Haie, Quallen, Pe- 
likane und Báren in Taucheranzügen 
erwehrt. Ab und an trefft ihr auch auf 
einen von sechs Bossgegnern — oder 
ausschlieBlich im Boss-Rush-Modus. 
Zwischen den Stages wáhlt ihr eines 


von drei Extras aus, deren Funktion 
ihr trotz Tooltipps nur erraten kónnt 
und die euren Fisch modifizieren 
und/oder in der nächsten Stage ei- 
nen Zusatzeffekt aktivieren. Dann 
schießt ihr mal schneller, mal seid 
ihr langsamer, dann wiederum ist die 
Steuerung vertauscht — nett! All das 
sorgt dafür, dass in der Highscore- 
Hetzerei nicht schon nach zehn Mi- 
nuten Langeweile aufkommt. Das ist 
dann aber nach spátestens ein, zwei 
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Wertung & Fazit 
Ordentliches Shoot em 
Up, das allerdings nicht 
viel Abwechslung bie- 
tet. Im Koop witziger. 
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MLB: The Show 16 


EEE Vorhang auf für das beste Baseball-Spiel auf dem Markt. Okay, viele gibt's auch nicht... 


SPORTSPIEL | Was haben Rugby, 
Cricket, Lacrosse und Baseball ge- 
meinsam? Nein, wir suchen nicht 
die Antwort , Holland war noch nie 
Weltmeister" Viel mehr sind alle 
vier Sportarten hierzulande schein- 
bar derart nischig, dass sich der 
Vertrieb der passenden Videospie- 
le nur noch digital lohnt. Auch der 
diesjährige Major-League-Base- 
ball-Ableger MLB: The Show 16 er- 


DOWNLOAD PS-EXKLUSIV 


E o 


X a zi 


scheint lediglich über Sonys PSN, 
schlagt aber mit (fast) vollpreisigen 
49,99 Euro zu Buche — was Spon- 
tankáufer abhalten dürfte. 


All you bases are belong to us! 

In Sachen Modi bietet The Show 16 
all das, was man von einem Sport- 
spiel heutzutage erwartet. Fran- 
chise-Manager-Modus, Spieler- 
karriere, Saisons (on- wie offline), 
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Wild Thing: Der arcadigste Modus ist das Home Run Derby, in dem ihr ek), Rd 
Homeruns schlagt. Wäre das in normalen Matches doch nur so einfach ap 


Freundschaftsspiele und launi- 
ge Spielereien wie Training, Chal- 
lenges oder das Home Run Derby 
sind mit an Bord. Mit Diamond Dy- 
nasty steht natürlich auch ein Ulti- 
mate-Team-ähnlicher Sammelkar- 
tenmodus zur Verfügung, in dem 
ihr euer Fantasieteam managt und 
Spiel- sowie Echtgeld in Booster- 
packs investiert — ihr kennt das 
Prinzip. Nett allerdings: Neben ak- 
tuellen MLB-Stars kónnt ihr auch 
einige Legenden wie Nolan Ryan 
oder Dave Winfield für euer per- 
sónliches Dream-Team verpflich- 
ten. Ebenfalls schón: Wie auch bei 
EAs Madden-Reihe sind die vie- 
len Tutorial-Hilfen eine groBartige 
Móglichkeit, sich die Sportart nà- 
herzubringen. Einige Dinge muss 
man sich zwar selbst zusammen- 
reimen, aber selbst Baseball-Un- 
kundige reden nach ein paar Par- 
tien in The Show von Pitchern, 
Bases, Shortstops und Innings. All 
das ist jedoch natürlich vóllig egal, 


wenn das grundsátzliche Game- 
play nicht mit der Verpackung mit- 
halten kann. Und auch hier gibt es 
Entwarnung: The Show spielt sich 
wie in den Vorjahren wirklich klas- 
se. Die Steuerung geht schnell von 
der Hand, die Matches sind schick 
inszeniert und als Spieler hat man 
ein konstantes Gefühl von Verbes- 
serung. Lediglich einige Bugs und 
Glitches drücken auf die Stim- 
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Wertung & Fazit 
Richtig gute, umfang- 
reiche Baseball-Simu- 
lation mit vielen Modi, 
aber einigen Bugs 


Risk of Fain 


a MI Risikoreich geht es in diesem Rogue-like-Plattformer wirklich zu. Für eure Gesundheit. 


ACTION | Auf dem PC herrscht be- 
reits seit Ende 2013 erhóhtes Re- 
genrisiko, nun kommen auch PS4- 
und Vita-Besitzer in den Genuss 
dieses Rogue-like-Shooters. 

Eine wirkliche Story gibt es nicht: 
Ihr seid auf einem fremden Planeten 
gestrandet, die gesamte Fauna will 
euch áhnlich wie in Australien ans 
Leder, doch glücklicherweise habt 
ihr jede Menge schießbares Material 
in eurem Rucksack. 


Seine Faszination zieht Risk of 
Rain daher aus anderen Dingen 
— beispielsweise aus dem tollen 
Spielwelt- und Gegnerdesign. Ihr 
schwingt euch in den riesigen, zu- 
fallsgenerierten Levels über Plattfor- 
men, erklimmt Leitern und Ranken 
und ballert dabei Roboter, Mons- 
ter und bisweilen sogar haushohe 
Endgegner zu Klump. Euer Ziel: Ihr 
müsst einen Transporter erreichen 
und dort eine Weile überleben, um 
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Knackig: Durch die zufallsgenerierten Levels kommt ihr vor allem solo oft 
in Situationen, die kaum lósbar sind — zumeist gegen Ende der Stages. 


aus dem Level zu entkommen. Und 
das ist schwerer, als es klingt, denn 
die Gegner werden nicht nur stetig 
zahlreicher, sondern auch stárker. 
Um eure Chance zu wahren, kauft 
ihr für gefundenes Spielgeld diver- 
se Items, die euch teilweise neue 
Fáhigkeiten verleihen. Oder ihr akti- 
viert unterschiedliche Drohnen, die 
euch in den Kämpfen unterstützen. 
Nichtsdestotrotz ist der Schwierig- 
keitsgrad extrem knackig angesetzt, 
sodass man eine gewisse Frust- 
schwelle sowie Geduld für ein paar 
Einarbeitungspartien mitbringen 
sollte, sorgt doch jeder Bildschirm- 
tod für einen kompletten Neustart. 
Denn natürlich ist Permadeath ein 
elementarer Bestandteil von Risk 
of Rain. 

Fuchst man sich jedoch erst 
mal rein, lohnt sich das, denn: Ne- 
ben der Basis-Starterklasse Com- 
mando schaltet ihr noch elf weite- 
re Klassen durch unterschiedliche 
Spielerrungenschaften frei — dar- 
unter auch obskurere Figuren wie 


den Robo-Koch CHEF oder das Ali- 
en Acrid. 

Seinen ganzen Charme entfal- 
tet Risk of Rain aufgrund des teils 
übertrieben hohen Schwierigkeits- 
grades jedoch erst im Koop-Modus 
für vier Spieler, der sowohl on- wie 
offline funktioniert. Denn mit ein 
paar Schießgefährten könnt ihr ein 
paar der unfaireren Stellen teilweise 
aushebeln. Und noch eine Info zum 
Schluss: Dank Crossbuy gibt's die 
Vita-Version gratis obendrauf. SL 
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Nett designter Koop- 


Rogue-like-Plattfor- 
mer, der mitunter aber 
etwas unfair ausfällt 
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Jetzt abstimm : 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Ab sofort bis 10. Juni könnt ihr für eure 
Lieblingsspiele und -Hardware voten. Am 
ea. Juni startet die zweite Runde. Dann 
stehen die Most-Wanted-Spiele zur Wahl. 


Mit dem Smartphone 
abfotografieren und 
deine Favoriten wählen! 


www.bamaward.de 
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Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


PES 2016: UEFA Euro 2016 


Im Sommer ist die EM in Frankreich. Im Frühling sogar schon auf der Playstation. 


SPORTSPIEL | Tor in der Nachspiel- 
zeit! Schlusspfiff! Die Niederlande 
sind Europameister! Was im Som- 
mer in der realen Welt noch unmóg- 
lich ist, kónnte auf der PS4 schon 
bald (traurige?) Tatsache sein, denn: 


Im DLC zu PES 2016 — UEFA Euro 
2016 — gehóren die Niederlande zu 
den zehn Ersatzteams, die ihr neben 
den 24 qualifizierten Mannschaften 
in die EM-Endrunde schicken kónnt. 
Doch erst einmal kurz zur Aufkla- 


rung: Bereits seit Ende Márz dür- 
fen sich Besitzer des Hauptspiels 
den EM-DLC gratis herunterladen. 
Noch Ende April (kurz nach Redak- 
tionsschluss) soll dann eine PES- 
2016-EM-Edition in die Hándlerre- 
gale wandern. Was die beinhaltet: 
das komplette PES-2016-Erlebnis — 
und eben den EM-DLC gleich mit auf 
der Disc. Wer sich Konamis aktuel- 
le Fußballsimulation also noch nicht 
geholt hat, für den ist nun ein gu- 
ter Zeitpunkt gekommen, zumal die 
EM-Edition zum Schnáppchenpreis 
aufschlagt: 30 Euro für die PS4-, 20 
Euro für die PS3-Version. 
Spielerisch hat sich dafür we- 
nig getan — námlich gar nichts. Ist 
ja auch nicht verwunderlich, wenn 
man erstmal realisiert, dass der DLC 
im Grunde nur ein Gratis-Patch ist. 


Der Modus an sich enthált neben ge- 
brandeten Menüs und dem Original- 
spielplan allerdings recht wenig: Von 
den 34 Teams sind nur 15 lizenziert. 
Fantasienamen gibt es zwar keine, 
aber mitunter fehlen Original-Trikot 
und/oder Nationalhymne. Und von 
den EM-Stadien ist nur das Stade de 
France dabei. Überhaupt kann UEFA 
Euro 2016 atmosphárisch nicht mit 
den F/FA-Turnier-Ablegern der ver- 
gangenen Jahre mithalten. Aber gut: 
Einem geschenkten Gaul schaut 
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Star Wars Battlefront: Quter Rim 


In den dunklen Ecken des Universums erwartet uns wenig Inhalt. 


EGO-SHOOTER | 


Nachdem der 
erste DLC zu Star Wars: Battlefront 
noch gratis zur Verfügung gestellt 
wurde, sind für den zweiten Down- 
load-Inhalt „Outer Rim“ nun knapp 
15 Euro fällig. Anscheinend wollte 
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man mit dem neuen Paket den Kos- 
tenlos-Faktor des ersten Downloads 
ausgleichen, denn für diese erkleck- 
liche Summe kriegt man wenig gebo- 
ten. Das Wichtigste zuerst: die neu- 
en Maps. Ab sofort kónnen wir auf 


zwei Karten rund um und in Jabbas 
Palast auf Tatooine antreten, zudem 
kehren wir mit ebenfalls zwei neu- 
en Maps nach Sullust zurück. We- 
der ein neuer Planet, noch vier von- 
einander unterschiedliche Locations 
— hier hátten wir uns doch deutlich 
mehr erwartet. Keine Frage, die neu- 
en Maps sind hübsch. Da der DLC 
aber auch sonst nicht viel zu bie- 
ten hat, ist das doch deutlich zu we- 
nig. Ansonsten erwarten uns näm- 
lich nur noch zwei neue Helden, ein 
neuer Spielmodus sowie eine Hand- 
voll neuer Waffen. Ab sofort kón- 
nen wir auch als Greedo und Nien 
Nunb in die Helden- beziehungs- 
weise Schurken-Schlachten ziehen. 
Der Spielmodus Transport stellt uns 
vor die Aufgabe, ein Frachtgut aus 
gut bewachten Feindesstellungen 


Dafür kostet's viel. 


zu bergen. Das ist nett, aber nichts 
Besonderes. Tja, und das war es. 
Gleichzeitig geht ein 8 Gigabyte gro- 
Ber Patch online, der das Spiel eben- 
falls um einige neue Funktionen und 
Verbesserungen erweitert, für die 15 
Euro erhaltet ihr aber tatsáchlich le- 
diglich eine Handvoll Inhalte, die 
man innerhalb kürzester Zeit alle ge- 
sehen hat. Sehr schade, denn mehr 
DLC-Substanz hátte dem Star Wars- 
Shooter, der seit dem Release suk- 
zessive unter Spielerschwund leidet, 


definitiv gut getan. LS 
Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
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Fallout 4: Wasteland Workshop 


Neues Spielzeug für Siedlungsbauer und Promoter von Arenakámpfen 


ROLLENSPIEL | Viel solltet ihr von 
diesem Mini-DLC nicht erwarten. 
Neue Quests und Abenteuer wer- 
det ihr hier nàmlich vergeblich su- 
chen. Stattdessen dreht sich al- 
les um den Siedlungsbau. Für den 
entsprechenden Workshop führt 
das Add-on zahlreiche neue Ob- 
jekte ein, die eure Móglichkeiten 
zur háuslichen Einrichtung erwei- 
tern. So lassen sich neben Hausern 
aus Holz- und Stahlelementen nun 


auch komplette Betonbauten in- 
klusive Strom gesteuerter Türen er- 
richten. Die neuen Optionen sind 
auBerdem ein Paradies für Ord- 
nungsfreaks wie Sheldon Cooper, 
die alles nach ihrer Funktion be- 
schriften müssen. Dazu gibt es 
jetzt zahlreiche vorgefertigte Me- 
tallschilder mit Aufschriften wie 
Munition, Loot und viele mehr. Da- 
rüber hinaus stehen Buchstaben, 
Zahlen und Sonderzeichen auch 


als einzelne Elemente zur Verfü- 
gung. So erschafft ihr im Handum- 
drehen eigene Schriftzüge. Wem 
simple Blechschilder jedoch nicht 
fancy genug sind, für den gibt es 
jetzt auch stylische Neonbuchsta- 
ben in verschiedenen Farben. Ei- 
nem  Las-Vegas-Verschnitt oder 
Rotlichtbezirk steht jetzt eigentlich 
kaum noch was im Wege. Ein wei- 
teres wichtiges neues Element von 
Wasteland Workshop sind die ver- 
schiedenen Káfige, die ihr in eurer 
Siedlung aufstellen kónnt. Diese 
dienen dazu, wilde Tiere und auch 
ein paar NPC-Typen zu fangen. Je 
nachdem, welches Tier ihr fangen 
wollt, stellt ihr die entsprechen- 
de Falle auf und versorgt diese mit 
Strom. Ihr kónnt dann mit eurem 
Abenteuer fortfahren oder ausrei- 
chend Zeit im Bett überbrücken, 
denn bis sich ein Biest in eure Fal- 
len verirrt, vergeht einige Zeit. Ist 
schlieBlich ein Opfer in eure Falle 
gegangen, kónnt ihr das Tier mit 
einem sogenannten Beta-Wellen- 


Emitter zähmen und als Kampfbes- 
tie in Arenakámpfen gegen Siedler 
oder andere Tiere antreten lassen. 
Alles in allem bietet Wasteland 
Workshop ein paar nette Neuerun- 
gen für den Siedlungsbau, die vor 
allem die Spieler anspricht, die un- 
záhlige Spielstunden nur mit dem 
Aufbau beeindruckender Siedlun- 
gen verbringen. So lange die ver- 
sprochene Mod-Unterstützung für 
Fallout 4 noch nicht auf der PS4 
funktioniert, ist dieser DLC die bis- 
lang einzige Móglichkeit das Bau- 
angebot im Siedlungs-Workshop 
zu erweitern. Besitzer des Season- 
Pass nehmen die neuen Inhalte 
dankend mit. Wer das Siedlungs- 
feature eh kaum nutzt, kann sich 


die fünf Euro auch sparen. MD 
Hersteller Bethesda 
Preis 4,99 Euro 
Downloadgröße ca. 50 MByte 
Erscheinungsdatum 12. April 2016 
Plattformen PS4 


Befriedigend 


Fallout 4: Automatron 


Die Rückkehr des Mechanist sorgt für erhöhte Roboterdichte im Odland. 


ROLLENSPIEL | Schon immer ge- 
hören verschiedene Arten von Ro- 
botern in der Welt von Fallout zu 
gefährlichen Gegnern. Mit Automa- 
tron, dem ersten DLC für das post- 
apokalyptische Rollenspiel, nimmt 
die Gefahr des Ablebens durch die 
Blechbüchsen im Ödland von Bos- 
ton deutlich zu. Angeführt vom 
mysteriösen Mechanist terrorisie- 
ren die intelligenten Maschinen 
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das Commonwealth. Die Geschich- 
te um Roboterangriffe und den Me- 
chanist wird in Automatron in ei- 
ner dreiteiligen Questreihe erzählt. 
Einen ausufernden Umfang soll- 
te man dabei jedoch nicht erwar- 
ten. In rund zwei bis drei Stunden 
ist die Handlung durchgespielt. Die 
dabei erzählte Story fällt nicht ge- 
rade durch Originalität auf, macht 
in der Sache aber auch nicht wirk- 


lich etwas verkehrt. Am Ende ha- 
ben die Entwickler von Bethesda 
sogar aus der Kritik an den Quests 
von Fallout 4 gelernt. Zwar gilt es 
die meiste Zeit, sich an verschie- 
denen Schauplätzen wieder durch 
eine Menge Gegner zu kämpfen, 
aber in der finalen Konfrontation 
habt ihr die Wahl. Die Auseinander- 
setzung mit dem Mechanist könnt 
ihr sowohl kämpferisch, als auch 
diplomatisch lösen. Die Questreihe 
von Automatron hat neben seiner 
kleinen Geschichte jedoch noch 
eine andere wichtige Funktion: 
Sie führt in die neuen Möglichkei- 
ten der Roboter-Werkbank ein. Der 
DLC bietet mit der Robo-Dame Ada 
nämlich nicht nur eine neue Beglei- 
terin, sondern auch die Möglich- 
keit, eigene mechanische Kampf- 
gefährten zu bauen. Bereits nach 
wenigen Spielminuten gibt es Zu- 
griff auf den Bauplan für die neue 
Werkbank, die als Spezialgebäude 
in jeder Siedlung errichtet werden 


kann. Darin lassen sich verschie- 
denste Bauteile wie Torsos, Köpfe 
und Waffenarme zu unterschied- 
lichsten Robos zusammensetzen. 
Der DLC bietet darüber hinaus ei- 
nige kleinere Neuerungen wie die 
Erweiterung des Waffenarsenal um 
sogenannte Teslawaffen. Als weite- 
re Belohnung erhaltet ihr am Ende 
der Questreihe von Automatron ei- 
nen neuen Siedlungsbauplatz, der 
diesmal unterirdisch liegt. Für das 
Gebotene bewegt sich der Preis 
von knapp zehn Euro allerdings be- 
reits an der oberen Grenze. Beson- 
ders, wer nicht stundenlang eigene 
Roboter entwerfen will, wird über 
den Umfang vermutlich enttäuscht 


sein. MD 
Hersteller Bethesda 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße ca. 1,7 GByte 
Erscheinungsdatum 22. März 2016 
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Sie haben St Schaden genommen, tippen Sie @ 
an, um ein Erste-Hilfe-Set zu benutzen und 


i sich zu heilen. 
P 
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Déjà-vu: Mit Schrotflinten ausgerüstete Soldaten sind in 
The Division nach wie vor die größte Herausforderung. 


Tom Clancy's The Division 


Der erste Übergriff „Falcon verloren“ ist da — und enttäuscht auf ganzer Linie! Wir ver- 
raten euch, warum das so ist und was das nächste Gratis-Update besser machen muss. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Rund 
sechs Wochen nach Release von 
The Division bringt Ubisoft Massi- 
ve mit Update 1.1 spezielle Endga- 
me-Inhalte unters Volk. Der Gratis- 
DLC ermöglicht es Agenten nicht 
nur, erbeutete Gegenstände un- 
tereinander tauschen zu können 
— ein vielfach geäußerter Wunsch 


der Community! Neuerdings sor- 
gen auch kleine Herausforderun- 
gen der Sorte „Töte 50 Cleaner“ 
oder „Zerlege 30 Gegenstände“ für 
einen sinnvolleren Zeitvertreib in 
Manhattan. Und in der Dark Zone 
gibt's mit zufälligen Nachschub- 
abwürfen ein spannendes Event, 
bei dem der erste Spieler an der 


Terminiert: Im ersten Übergriff von The Division 
machen wir Bekanntschaft mit agilen Drohnen, 


Beute eine lukrative Belohnung 
einheimst. The Division geizt nun 
auch nicht mehr mit hochwerti- 
ger Ausrüstung. Wer Elite-Gegner 
mit Namen in den Story-Missio- 
nen und der Dark Zone erledigt, er- 
halt einen Gegenstand der hóchs- 
ten Qualitätsstufe garantiert Doch 
das gróBte Highlight des Patches 


MV reem es 
^ Län De Werte sage 


Hurra: Zur Abwechslung gilt es nicht, einfach nur die 


sx = INTSB|han1852 
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ist zweifellos der erste, übrigens 
namens Falcon verloren". Ausge- 
rechnet dieser für vier erfahrene 
Agenten ausgerichtete Einsatz ent- 
táuscht auf ganzer Linie. 


Minimalismus pur 


Eine mittelgroße Halle im Warren- 
gate-Wasserwerk, darin am an- 


Y 


Lebenspunkte des Bosses (hier: APC) runterzuballern. 
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deren Ende ein APC und eine aus 
insgesamt 15 Wellen bestehen- 
de Schutzgarde der The Last Man 
Battalion. „Falcon verloren“ kónn- 
te minimalistischer kaum sein. Der 
neue Einsatz beginnt unspektaku- 
lár: Wáhrend uns Faye Lau via Funk 
kurz die Lage im besagten Warren- 
gate-Wasserwerk skizziert, steigen 
wir einen Abwasserkanal hinunter 
und treffen prompt auf einen neu- 
en Gegnertyp. Neuerdings machen 
uns Drohnen das Leben schwer. 
Weil diese einfach über Deckungen 


"IP cta S 


BATTLEGEAR d ` \ N (UR SS AUTHORITY 
Set Bonus (2): à = - x: EE N A N N 
Si 


+20% Enemy Armor Damage 
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+4,009 Skill Power 


Set Bonus (3): 
+100% Critical Hit Damage 


+50% Scavenging 


Set Bonus (3): 


Set Bonus (3) 
" +20) Damage to El 


320. Health on Kill Set Bonus (3): 


+20% Skill Haste 


Set Bonus (4): 
Shooter 


Every consecutive 


Set Bonus (4): 
Stalker 


Set Bonus (4): 


Nomad Set Bonus (4): 


hinweg fliegen können, sind häufi- 
ge Positionswechsel angesagt. So- 
weit prima, haben wir solche nicht- 
humanoiden Feinde im Hauptspiel 
schmerzlich vermisst! Wenige Mi- 
nuten Marsch durchs Kanalisati- 
onssystem Manhattans später sto- 
Ben wir schließlich in die eingangs 
erwähnte Halle und den damit letz- 
ten Schauplatz von „Falcon ver- 
loren“ vor. Richtig gelesen, mehr 
gibt’s nicht. 


Nicht nur Kugelschwämme 

Immerhin ist die Ausgangsla- 
ge vor Ort recht interessant. Den 
APC können wir nicht einfach aus- 
schalten, indem wir blindlings auf 
das Fahrzeug ballern. Stattdes- 
sen müssen wir am kugelsicheren 
APC Sprengladungen anbringen, 
die markierte Elite-Soldaten des 
The Last Man Battalion nach ihrem 
Ableben alle paar Wellen fallenlas- 
sen. Besagte Ladungen können wir 
aber nicht ohne Weiteres anbrin- 
gen. Zwei automatische Geschütz- 


Falcon verloren 
W| 1.2 km Übergriff 
Wahlen 
Spielersuche a Schwierigkeit [HALTEN] — 
Min. ernptohlene Stufe: 30 


JR Erforderlicher Ausstattungswert 190 | Empfohlene? Ai 


Die verschollene JTF-Patrouille suchen und ve. 
das LMB davcn abhalten, sich in der * 
unterirdischen Anlage zu sammeln 

Einsatzbelohnungen 

* © 40500 Credits 

"S 15 Phönix-Credit 

* BB 1 Prestige-Odjekt 

* DI 1 Ausrüstungs-Objekt 

* W 1 Ausstattungsgarnitur-Objekt 


Zugangshürde: Um den Übergriff spielen zu können, ^^ ^" 
ist ein Gearscore von mindestens 140 erforderlich. ^9^* * 
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up to DOK. Mis: 


When receiving fatal damage, you are instead healed 
ta full health, Can occur once every 1D minutes 
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Ausgeriistet: Die neuen Set-Gegenstande mit speziellen Boni und 
Talenten dienen als Anreiz, den Ubergriff mehrfach zu wiederholen. 


türme halten uns davon ab. Mit 
zwei ráumlich getrennten Schal- 
tern deaktiviert unsere Gruppe die 
Türme für einen kurzen Augenblick 
und verschafft damit dem Bom- 
bentráger etwas Zeit, die Ladung 
am APC scharf zu machen. Das 
Prozedere müssen wir wáhrend 
der 15 Wellen starken Feindstárke 
mehrfach wiederholen. Mit einem 
eingespielten Team fast schon ein 
Klacks, wird der Einsatz in einer zu- 
fállig zusammengewürfelten Grup- 
pe unserer Erfahrung nach häufig 
zum Fiasko. Mitspieler laufen cha- 
otisch durch die Halle, preschen 
leichtsinnig vor oder náhern sich 
den Automatikgeschützen am APC 
und sterben dann weit entfernt von 


Alle Spiele 
Ben | Bl Zoom 


uche 


der Gruppe. Da eine automatische 
Wiederbelebung nicht móglich ist, 
hat der Verlust von zwei oder meh- 
reren Verbündeten meist den Neu- 
start des kompletten Übergriffs zu- 
folge. In der Hinsicht hat Ubisoft 
Massive jedenfalls Wort gehalten: 
Ohne Absprachen und rudimentä- 
res Teamplay ist in „Falcon verlo- 
ren“ schon auf dem leichtesten der 
zwei Schwierigkeitsgrade schnell 
Schicht im Schacht. 


Künstlich gestreckt 

Dass Bosse in The Division mehr 
sind als Kugelschwämme und de- 
ren Eliminierung mit diversen He- 
rausforderungen verknüpft ist, be- 
grüßen wir. Dennoch kamen wir 


Stuyvesant 
Stufe: 18 - 19 


Aufklarungsdaten 


@ Aut Markerung einrasten |W ¥ GPS Ein/Aus 


Tactician's Authority 


damage your group deals adds 1% skill 
to you for a max of 100% bonus. Bonus is 


H feduced by 1% every second the group isn't dea ` 
| d G at 


ae, mark the enem 
Dës? on the target by 
Seconds each. A target canl 


beim Spielen nicht von dem Ge- 
fühl los, Ubisoft Massive habe 
den Schwierigkeitsgrad künstlich 
hochgeschraubt, um die dünne 
Spielzeit von circa 30 bis 45 Minu- 
ten zu strecken. Wáhrend einen re- 
guláre FuBsoldaten und Drohnen 
vor keine ernsthaften Probleme 
stellen, sieht es bei den berüchtig- 
ten Schrotflinten-Stürmern ganz 
anders aus. In einigen Wellen be- 
kommen wir es mit ganzen Heer- 
scharen der Kerle zu tun, die von 
mehreren Orten gleichzeitig an- 
rücken und uns bei Sichtkontakt 
mit zwei Treffern ins Jenseits be- 
fórdern. Der Aufwand indes lohnt 
sich: Wer Übergriff meistert, be- 
kommt neue Set-Ausrüstung. MF 


Meinung 

,Zu wenig, um langfristig 
zu motivieren" 

Max Falkenstern Redakteur 


Zum Launch hatten Vielspieler in The 
Division wenig zutun. Das erklärt die 
Sehnsucht nach attraktiven Endgame- 
Inhalten. Das erste Gratis-DLC kann 
meine Erwartungen nur bedingt einlösen. 
,Falcon verloren" bietet unterm Strich zu 
wenig, um langfristig zu motivieren. Nicht 
falsch verstehen: Der Arena-ähnliche 
Spielmodus passt durchaus zu The 
Division und macht aufgrund der oben 
skizzierten Ansätze sicherlich für einige 
Runden Spaß. Aber andere Spiele sind in 
der Hinsicht einfach weiter. Destiny bietet 
mit dem Gefängnis der Alten etwa eine 
vergleichbare Spielvariante, aber mit mehr 
Schauplätzen, Gegnern und zufälligen 
Modifikatoren. Bleibt zu hoffen, dass es 
Ubisoft beim zweiten Versuch besser ge- 
lingt. Noch im Mai soll der zweite Übergriff 
an den Start gehen. 
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World of Tanks: Kaiserlicher Stahl 


Mit dem Update auf Version 1.09 rollen die japanischen Panzer in die PS4-Version 


ONLINE-SHOOTER | Zum PS4-Re- 
lease des wohl beliebtesten Free- 
2Play-Taktik-Shooters kündigte 
Wargaming an, dass die Panzerga- 
rage bis zu diesem Sommer gleich- 
auf mit der PC-Version ziehen wür- 
de. Mit dem nun bereits neunten 
Update seit dem Erscheinen im Ja- 
nuar ist der weißrussische Publi- 
sher auf einem guten Weg, sein 


Wort zu halten. Dank 15 neuer japa- 
nischer Panzer sowie 16 Fahrzeu- 
gen aus den USA, Deutschland und 
der Sowjetunion ist nun die beacht- 
liche Anzahl von mehr als 200 un- 
terschiedlichen Tanks für die kurz- 
weiligen 15-gegen-15-Gefechte 
verfügbar. Zudem stockt das Kai- 
serlicher Stahl-Update auch das 
eh schon riesige Kartenarsenal des 


Spiels mit „Redshire“, „Pazifikin- 
sel“, „Highway“ und „Steppen“ um 
vier frische Maps auf. 

Vor allem die neuen japanischen 
leichten und mittleren Fahrzeuge 
bringen neue Herausforderungen 
für geübte Panzerkommandanten. 
Die Stahlkolosse aus Fernost zeich- 
nen sich durch schlagkräftige Ge- 
schütze und gute Mobilität aus, 
sind dafür aber eher unterdurch- 
schnittlich gepanzert. So kann der 
leichte Tier-4-Panzer „Type 5 Ke- 
Ho“ mit seiner Kanone bis zu 122 
mm Stahl durchbrechen und wird 
so auch schweren Panzern gefähr- 
lich, hat aber selbst an den dünns- 
ten Stellen nur eine lausige 12-mm- 
Panzerung. Daher muss man sich 
bei den japanischen Tanks nicht 
nur mit den Schwachstellen des ei- 
genen Fahrzeugs gut auskennen, 
sondern sich die gute Mobilität der 
Panzer zu Nutze machen. Mit ein 
wenig Kartenkenntnis lassen sich 


etwa gute Punkte für einen Hinter- 
halt ausmachen oder in Notsituati- 
onen die feindlichen Fahrzeuge so 
fix umrunden, dass der Gegner sei- 
nen Kanonenturm nicht schnell ge- 
nug schwenken kann. 

Ein wenig schade ist aber, dass 
mit dem Update auf die Version 
1.09 die gigantischen schweren 
Panzer der Japaner noch nicht für 
die Gefechte erhältlich sind. Der 
„O-I-Experimental“ (Tier-5-Premi- 
um-Panzer) gehört zum Beispiel zu 
den beliebtesten Kauffahrzeugen 
der PC-Version. Der Grund: Seine 
Kanone kann die meisten Kontra- 
henten mit einem Schuss erledigen. 
Wir sind uns aber sicher, dass War- 
gaming bereits in wenigen Mona- 
ten — oder gar Wochen — mit dem 
nächsten Update weitere japani- 
sche Panzer nachliefern wird und 
unser Lieblingsbolide aus Fernost 
dann auch die PS4-Version unsi- 
cher macht. MS 


Far Cry: Primal - Wenjapaket 


Steinzeitkrieger ohne Vorbestellungs-Intention kriegen nun neue Inhalte angeboten. 


EGO-SHOOTER | In Zeiten exzes- 
siver Kunden-Abzocke ist es fast 
schon eine kleine Sensation: Tat- 


Jahre gelernt, mit dem man sich bei 
Assassin's Creed, Watch Dogs und 
Co. keine Freunde gemacht hat, 


die nicht bereit waren, schon vor 
dem Release des Spiels Geld aus 
der Hand zu geben, nun im Nach- 
hinein für knapp sieben Euro zur 
Verfügung gestellt. Das Geld sollten 
sich potenziell Interessierte aber 
lieber sparen, denn der Download 
ist sowohl arm an Inhalt als auch 
qualitativ sehr durchwachsen. Ne- 
ben einer Waffe, diversen Skins 
und Erfahrungs-Boni erwarten uns 
lediglich drei Missionen. Diese wer- 
den am Zelt des Schamanen ak- 
tiviert und lassen uns in die Haut 
eines Mammuts schlüpfen. Als die- 
ses kámpfen wir ein ausgedehntes 
Duell gegen ein Geister-Nashorn, 
befreien einen eingesperrten Art- 


keinen SpaB. Das Mammut steu- 
ert sich schwerfállig, die Levelge- 
staltung und das Aufgabendesign 
sind einfallslos und der fehlende 
Kontext der Missionen sorgt dafür, 
dass man sich um das Schicksal 
der Dickháuter nicht schert. Eine 
echte spielerische Blamage ist der 
genannte Kampf gegen das Geis- 
ternashorn und seine Gehilfen: Die 
eigenen Angriffe lassen sich kaum 
zeitlich abstimmen, die Gefechte 
ziehen sich und man freut sich ei- 
gentlich nur einmal während der 
Mission — sobald sie vorbei ist. Falls 
Ubisoft wider erwarten doch noch 
neue DLC-Inhalte nachliefern, neh- 
men sie sich an diesem hier hof- 


sáchlich bietet Ubisoft für das und beschränkt sich wieder aufdas genossen aus menschlicher Ge-  fentlich kein Beispiel. LS 

Steinzeit-Abenteuer Far Cry: Pri- Wesentliche — ein zufriedenstel- fangenschaft und führen unsere 

mal keinen Season Pass an — aus lendes Hauptspiel. In einem Punkt Herde durch von Feinden bewach- Hersteller Ubisoft 

dem einfachen Grund, dass nach kann der Publisher den Content. tes Gebiet in Sicherheit. Jede die- | Preis 6,99 Euro 

aktuellem Stand keine DLC-Inhalte Wahn aber noch immer nicht ganz ser drei Missionen nimmt etwa fünf | Pownloadgröße ca. LL MByté 
Erscheinungsdatum 23. Márz 2016 


für den Titel geplant sind. Anschei- 
nend haben die Franzosen aus dem 
Zusatzinhalte-Debakel der letzten 
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sein lassen: Exklusive Vorbesteller- 
Boni gab es nämlich auch für Far 
Cry: Primal. Diese werden all jenen, 


bis zehn Minuten in Anspruch, und 
in noch einem Punkt gleichen sie 
einander: Sie machen überhaupt 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 


Best 


st OT Plays 


dern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
#5) Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
A Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


d aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und für 


seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 

Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


LSZ) DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
DC | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
j^ Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 


aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN| Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrátseln. Ein echter KnobelspaB. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 — 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 
Der hatte Gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

EI Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Gs) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


WERTUNG 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 


Um weiterhin ungestórt online 
spielen zu kónnen, verkaufte 

ein chinesisches Ehepaar seine 
drei Kinder. Sie erhielten dafür 
50.000 Gold, ein episches Schwert 
und legendáre Socken. Und wir 
brauchten halt Praktikanten. 
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Toller Reintall... The Vanishing of Ethan Carter 


The Vanishing of Tiefgang 


Versprochen hatte ich mir ein tagelanges, fesselndes Abenteuer, in 
dem ich mich so richtig verlieren kann. Bekam ich aber nicht... 


ADVENTURE | Der Pile of Shame. Jeder Video- 
spieler hat ihn, diesen kleinen, fiesen Haufen 
an Games, die sich im Laufe der Zeit angesam- 
melt haben und noch ihres Durchzockens har- 
ren. Mittlerweile ist dieser Haufen dank Steam 
und den Download-Spielangeboten für Konso- 
len eher digitaler Natur, an dem stándigen Nór- 
geln der Software ándert das aber nix! , Wann 
spielst du mich denn endlich? Hmmm? Du hast 
Geld für mich bezahlt!“ — Schon gut, schon 
gut! Also zockt euer Ben vor knapp vier 
Wochen ein Spiel, das ihm von ei- 
nem Freund ans Herz gelegt wurde 
— The Vanishing of Ethan Carter in 
der Redux-Fassung. Viel wusste ich 
zu dem Titel nicht, als ich seinem 
Installationsbalken beim Wachsen 
zusah — ein Abenteuer in Form eines 
Walking Simulators sollte es wohl sein, 

mit einer wunderschónen Spielwelt in der tie- 
fen US-amerikanischen Prárie. Und tatsách- 
lich: Kaum lief das Teil, fand ich mich in einer 
atemberaubenden Naturkulisse mitten in ei- 
nem sommerlich anmutenden, fast sich selbst 
überlassenen Wald wieder. Einzig ein paar alte 
Schienengleise und zwei, drei weit entfern- 
te Häuschen neben einem Staudamm verlie- 
hen diesem herrlichen virtuellen Unterholz 


einen Anflug von Zivilisation. Die erste Stun- 
de bin ich dann auch nur im Wald spazieren 
gelaufen, bis ich zwei, drei Dinge entdeckte, 
die The Vanishing of Ethan Carter einen eben- 
so fantastischen wie verstórenden Touch mit- 
zugeben wussten. Von dem Zeitpunkt an war 
ich komplett angefixt und stürzte mich gleich 
in das erste richtig fiese Rátsel rund um einige 
Portale in einem verwaisten Haus. Da ich da- 
bei leider vollends und vernichtend ver- 
sagt habe, gónnte ich mir im Internet 
eine Komplettlósung. Als die ganze 
zwei (!) Seiten lang war, wurde ich 
zum ersten Mal stutzig. Und sie- 
he da — ich hátte das Spiel letzten 
Endes auch auf einer halben Sei- 
te komplett aufschreiben kónnen. 
So sehr es mir angesichts des wun- 
derschónen Ansatzes und der herrlich 
aufgebauten Atmospháre von The Vanishing 
of Ethan Carter auch wehtut, das ganze Ding 
besteht eigentlich nur aus sieben oder acht 
Sammel-, Denk- und Logikrátseln und sehr 
viel Rumlauferei. Noch dazu kommt, dass man 
den Titel nach den Credits nie wieder anzufas- 
sen braucht: Die Seele des Spiels ist sein et- 
was holprig erzáhltes Mysterium — und sobald 
man das entrátselt hat, bleibt ein Wiederspiel- 
wert von null. Ethan: Es 
war ein toller Nachmittag 
mit dir. Aber die Spiel- 
Begleitpizza hat lánger 
durchgehalten als du. BK 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered peg 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
NE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


Ein wahrer Teufelsdreier 


Drei Videospiele, die kórperliche Schmerzen verursachen, in einem Paket. PSN] Journey 
Wer hier zuschlägt, sollte besser mal die Selbstmord-Hotline anrufen. 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 


ACTION-ADVENTURE | Gerade hórten wir 
noch den Kollegen Lukas in seinem herrli- 
chen Kauderwelsch durch die Redaktion flu- 


fand das alles nicht witzig. Seit den Tests fin- 
den wir ihn manchmal in einer dunklen Ecke, 
wo er seinen Kopf gegen die Wand schlágt. CD 


chen, sind die Gründe für seine 
Schimpftiraden schon wieder 
da. Die Assassin's Creed Chro- 
nicles-Spiele gibt es jetzt näm- 
lich auch endlich als Retail-Ver- 
sion im Laden. Für schlanke 30 
Euro dürft ihr alle drei Gurken- 
spiele in einem Bundle kaufen, 
euch über das hundsmiserable 
sowie verbuggte Gameplay ár- 
gern und es schlieBlich bereuen, 
Geld dafür ausgegeben zu ha- 
ben. Das glauben wir zumindest 
aus Lukas' Brüllarien herausge- 
hört zu haben. Meistens kamen 
aber nur Bruchstücke seiner Sát- 
ze in unseren Gehörgängen an. 
Wir erinnern uns allerdings ger- 
ne an so Sátze wie Dieses ver- 
dammte Kackspiel!“, „Wie kann 
man so einen Mist nur veróffent- 
lichen?" oder ,Hoffentlich ist es 
bald vorbei“. Stellt euch dies in 
seinem Dialekt vor und ihr lacht 
genau wie wir damals. Nur Lukas 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


SPORTSPIEL 


Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Fax 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 88 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 

"| Das nennen wir fair. Nur an der Technik hatte man noch 

ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight pum 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 87 
H Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
>| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


z Rayman Legends SE 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. e wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 En 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 


Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
d einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


=== [PSN] Life is Strange 
` ` | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 EN 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjáhrigen Bóllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


PSN| Soma PAR 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


EN PSN] Zen Pinball 2 PARES 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Madden NFL 16 a 
7 | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
©) serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


» m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 


PSN] Beyond: Two Souls 
BI Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 86 
Der interaktive Film von Quantic Dream überzeugt auch 
als Remaster-Version mit seiner cineastischen Inszenie- 
rung und spannenden Geschichte. 


BEAT 'EM UP 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

„| maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


Fc NHL 15 
€ © Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
A Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 
sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 


Cl Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
4 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
| mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
D nicht einmal die Mortal Kombat-Recken mithalten! 


PSN] QlliOlli2: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


= =| ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 
Ex 0) 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 


Ké “YES So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 


P | Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Street Fighter 5 Ez 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 


In der letzten Ausgabe noch mit 84 Punkten vertreten, 
werteten wir Street Fighter 5 aufgrund markanter Mángel 
in letzter Minute ab — zu spat für die Best-of-Seiten. 


play* 81 


EE 


test play? 


EGO-SHOOTER 


em. Battlefield 4 GE 
Gust Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

4 EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


ew 75) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

my Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

faf die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


D 
CALE DUTY 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


zd auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 

3| Destiny: Kónig der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 
Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 


begeistern, hat es sich durch die Erweiterung Konig der 


ACTION-ADVENTURE | Bose Zungen wiirden 
jetzt behaupten, dass der Meisterdieb ihnen 
gestohlen bleiben kann (HAHA!), doch nach 
zahlreichen Patches war Thief ein richtig gu- 
tes Schleichspiel. Die „Spiel des Jahres Editi- 
on" gibt es nun für gerade einmal 30 Euro und 
sie bietet allerlei Zusatzkram. So ist der Story- 
DLC Der Bankraub genauso enthalten wie die 
Herausforderungskarte Die Verlassenen sowie 
Geist-, Opportunist- und Jáger-Booster-Packs. 
Zudem gibt es einen digitalen Comic, ein digi- 
tales Artbook und den digitalen Soundtrack. 
Wáhrend wir den Comic und den Soundtrack 
noch als herunterladbaren Bonus begrtiBen, 


Stile Wasser sind Thief 


Meisterdieb Garrett ist zurück. Mal wieder. Diesmal in der Game of the 
Year Edition des Reboots von vor zwei Jahren. 


stellt sich für uns beim digitalen Artbook die 
Sinnfrage. Doch Schwamm drüber. Wer auf 
der Suche nach einer ordentlichen Schleiche- 
rei ist, bekommt hier ein gutes Angebot. CD 


=| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


Far Cry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 
Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 84 
Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 

ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
=) her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


Project Cars PS 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

EF} nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kampfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Call of Duty: Black Ops 3 à». 
STRATEGIE 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Bloodborne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 93 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt mus 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 90 
| Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


* Bloodborn: The Old Hunters 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/16 


= Persona 4 Golden 
EN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
SEF Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

Mu Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


=| Tearaway 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
g Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
">| packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


T Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
e che? Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
(ap rss Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair Ko 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


[2:8 PSN Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
pt nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

dann sagt das was über die hohe Qualitat der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 

lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 


Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
dem PC. Ab in den Dungeon! 
CET Dark Souls 3 ER 
Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
gd erfrischend oldschoolig geworden. 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 


Rayman Origins Pa 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
| Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
EE This War of Mine: The little Ones 
Yd a | Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 86 
1 2) Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


E Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


(9| PSN] Anomaly 2 ox 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spa. 


82 | 06.2016 | play* 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 kj 
1 Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
| und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


www.playvier.de 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Verbrecher begegnen einem táglich. Uns zum Beispiel Viktor, wenn er uns mal wieder die Zeit stiehlt mit seinen Mo- 
nologen über irgendwas mit japanischen Schulmadchen. Doch auch in Videospielen regiert der kriminelle Abschaum. 
Nur wenige der digitalen Gangster bleiben einem jedoch im Gedächtnis, weil sie besonders durchgeknallt oder gar 


play^test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


sympathisch sind. Hier meine Liste von Game-Ganoven, die mir noch lange im Gedächtnis bleiben werden: 


Joe Barbaro (Mafia 2) 


x 
Eigentlich ist Joe ein richtiges Mafioso-Ekel, welches das Leben in 
Saus und Braus genießt, das er auf dem Elend anderer aufgebaut 
hat. Später erfahren wir jedoch, dass er Reue empfindet. Außer- 
dem ist ihm die Freundschaft zu Vito wichtiger als sein eigenes 
Leben. Ein interessanter und irgendwie sympathischer Charakter. 


Seth (Red Dead Redemption) 


VER 
BEIGE fn 


aa ` 3 
Seth ist zwar kein klassischer Gangster, aber doch ein kaltblütiger 
Mörder, dem die Toten wichtiger sind als die Lebenden. Der Toten. 
gräber und Hobby-Leichenfledderer ist so ekelhaft, armselig und 

durchgeknallt, dass er einem ans Herz wachst. An den schwarzen, 


abgestorbenen Teil unseres Herzens zumindest. 


Irish (Red Dead Redemption) 


Roman Bellic (GTA 4) 


L 4 
Der besoffene Klischee-Ire hält sich mit Betrügereien über Wasser 
und gerät durch seinen mäßigen Intellekt immer wieder in Schwie- 
rigkeiten. Irish ist so herrlich blöd, dass er uns immer wieder zum 
Lachen bringt (fast wie Lukas). Wir schließen mit dem Zitat: „In 
Mexiko nennt man mich ‚el rato‘ — die Katze!“ 


Roman ist ein arbeitsscheuer Scharlatan, der durch sein dumm- 
dreistes Auftreten sympathisch wirkt (auch ein wenig wie Lukas). 
Wenn er uns anruft und „American titties!“ brüllt, fühlen wir uns 
schon ein bisschen schlecht, wenn wir ihn einfach wegdrücken 
und lieber weiter mit einem Raketenwerfer auf Rentner schießen. 


Trevor (GTA 5) 


= : 


Trevor Philips ist ein vollkommen wahnsinniges und brutales Arschloch mit einem Mutterkomplex. Und genau dafür lieben wir ihn. Der 


Charakter ist nämlich viel komplexer angelegt als man es auf den ersten Blick vermuten könnte. Trevor ist eigentlich nichts anderes als die 
Verkörperung des Spielers, der ohne mit der Wimper zu zucken wehrlose Menschen in Pixel-Nirwana schickt. Wer sich an den Taten von 
Trevor stört, sollte sich vielleicht mal fragen, ob Rockstar ihm nicht einfach nur den Spiegel vors Gesicht hält. 


God of War 3 PREIS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 — ; 
* God of War: Ascension PAST 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 EUER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 i 93 
e GTA: Episodes from Liberty City rns 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 50 
Killzone 3 Fan 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 er | 93 
* Killzone 2 were 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


* Uncharted 2 mE ERES 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 EX] 
* Uncharted Cem 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City PS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 i i 92 
e Batman: Arkham Asylum PES 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 


* Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 


* Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Dark Souls 2 PER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pam 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 nm 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 pm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood KA 
Hersteller Ubisoft I Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations PET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
* Assassin's Creed 3 FERES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 


* Assassin's Creed 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 TER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 i f 90 
* Dead Space ERES 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 Lo 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 EN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 97 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Fab 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim FT 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


DO 
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Schwung ins Unglück: Die Steuerung ist so hakelig und ungenau, dass ==> ^ 


beim Schwingen einfach nur orientierungslos gegen Hauswände klatscht. 


Ke 


—— 


[Eins Netz gegangen: Steuerung und Kamera von Teil 1 sind so schlecht, 
| dass man gegen mehrere bewaffnete Gegner kaum eine Chance hat. 


pider-Man 1-3 


Spidey kommt zurück ins Kino! Wir blicken auf seine PS2-Filmumsetzungen zurück. 


ACTION-ADVENTURE | Bald 
kommt Captain America: Civil War 
in die Kinos und dort wird Spider- 
Man endlich innerhalb des rich- 
tigen Marvel-Universums auftre- 
ten. Ein Grund zur Freude, denn 
die Marvel-Filme der letzten Jah- 
re waren schließlich alle dufte, so- 
dass man davon ausgehen kann, 
dass auch die freundliche Spin- 
ne aus der Nachbarschaft end- 
lich mal in einem Film mitspielen 
kann, welcher der beliebten Vorla- 
ge auch gerecht wird. Bislang hat- 
te Spidey da nämlich immer Pech. 
Doch apropos Pech: Wir blicken 


auf die Spider-Man-Film-Spiele auf 
der PS2 zurück. 


Spinnende Kamera 

Als Regisseur Sam Raimi 2002 
Spider-Man auf die Kinoleinwand 
brachte, durfte ein dazugehöriges 
Spiel natürlich nicht fehlen. Publi- 
sher Activision verpflichtete dafür 
den späteren Call of Duty-Entwick- 
ler Treyarch und speiste ihn offen- 
bar mit einem der geringsten Bud- 
gets der Videospielgeschichte ab. 
In Spider-Man funktioniert nämlich 
so gut wie gar nichts. Vor allem Ka- 
mera und Steuerung sind ein Ver- 


Gleichberechtigung: Spider-Man 2 ist glücklicherweise viel besser gelungen 
und es macht Spaß, den Verbrechern eins aufs Fressbrett zu geben. 
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brechen an der Menschheit. Ob- 
wohl wir die Ansicht immer wieder 
selbst justieren, dreht sich die Ka- 
mera plötzlich weg und wir verlie- 
ren die Übersicht über den Kampf 
(wenn man das Button-Mashing so 
nennen mag). Zudem steuert sich 
Spidey so hakelig, dass er andau- 
ernd gegen Wände läuft und die- 
se dann hochklettern möchte. Vor 
allem wenn bewaffnete Gegner 
auftauchen, denen man aufgrund 
des mangelhaften Gameplays 
kaum ausweichen kann, kommt so 
richtig Freude auf. Um die ganze 
Sache noch schlimmer zu machen, 


wurden für die deutsche Vertonung 
nicht die Originalsprecher aus den 
Filmen verpflichtet, sondern wohl 
einfach Obdachlose von der Stra- 
Be eingesammelt, welche die Sät- 
ze für eine warme Suppe einspra- 
chen. Zumindest hört es sich so 
unmotiviert und stümperhaft an. 


Größer, schneller, besser 

Deshalb auch schnell zum zweiten 
Teil, welcher sich glücklicherwei- 
se nicht ganz akkurat an die Film- 
handlung hált, sondern viele eige- 
ne Ideen verwirklicht. Statt eines 
weinerlichen Waschlappen-Spidey 


Eigenspinnig: Teil 2 entfernt sich mit der Story etwas vom Film und 
lässt Spidey auch gegen Comic-Bósewichte wie Rhino antreten. eese 
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Schleichwerbung: Seltsam, wir dachten eigentlich immer, dass 
Spidey eher die Ritz-Hits von irgendwelchen Emo-Bands bevorzugt: 


wie im Film erleben wir hier den 
coolen Helden aus den Comics, 
welcher auch schon mal gegen Bö- 
sewichter aus ebendiesen bunten 
Heftchen antritt. Das Kampfsys- 
tem ist sehr eingängig und lie- 
fert coole Keilereien mit dem Ab- 
schaum von New York und die 
Welt ist nun deutlich offener als 
noch im Vorgánger. Vor allem das 
Schwing-System ist auch heute 
noch über jeden Zweifel erhaben 
und ihr gelangt elegant und zügig 
von A nach B. Zudem gibt es nun 
auch allerhand Nebenaufgaben. 
Blód ist nur, dass ihr diese unbe- 
dingt machen müsst, um Helden- 
punkte zu verdienen und so in 
der Story weiterzukommen. Be- 
reits nach kurzer Zeit geht einem 
das Aufgabenabgeklappere auf 
die Nerven, da sich die wenigen 
Nebenquests immer und immer 
wieder wiederholen. Trotz der ge- 
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nannten Kritikpunkte ist Spider- 
Man 2 aber immer noch ein or- 
dentliches Spiel und taugt für ein 
wenig PS2-Nostalgie. 


Schwarzes Loch 

Spider-Man 3 hingegen entwi- 
ckelte sich jedoch qualitativ wie- 
der zurück und war nichts anderes 
als ein schnell zusammengeschus- 
terter und verbuggter Haufen Mist, 
der mit starker Lizenz im Rücken 
versuchte abzukassieren. Aber 
hey, in dieser Hinsicht liegt das 
Spiel ziemlich nah an der Film- 
Vorlage. Entwickelt wurde die Li- 
zenz-Gurke auf der PS2 von Vica- 
rious Visions, die sonst Schrott wie 
Dark Angel oder Barbie: Magic Ge- 
nie Adventure produzierten. Doch 
auch abseits des bereits angespro- 
chenen verbuggten Gameplays 
ist Spider-Man 3 richtig schlecht. 
Sämtliche Aufgaben sind so un- 


~ ~ 
4 Sturzflug: Dank der genauen Steuerung macht es auch heute noch Spaß, $ 


| sich mit Spidey durch Manhattan zu schwingen und coole Stunts hinzulegen: 


fassbar unkreativ und wiederholen 
sich stándig, dass man sich schon 
bald mehr langweilt als bei einem 
FuBball-Landerspiel. Wir können 
gar nicht aufzáhlen, wie oft wir al- 
lein in der ersten Stunde des Spiels 
irgendwelche Bomben entschárfen 
sollten und dabei immer das glei- 
che blóde Mini-Spiel absolvierten. 
Auch die Thematik um Spider-Mans 
schwarzen Anzug und den auBerir- 
dischen Symbionten wird kaum ge- 
nutzt. Manchmal darf man eben für 
wenige Momente in den dunklen 
Anzug schlüpfen, muss sich aber 
schnell zurückverwandeln. Selbst 
die Bosskämpfe machen keinen 
Spaß, da die Steuerung verschlimm- 
bessert wurde, zahlreiche frickelige 
Quick-Time-Events nerven und die 
Inszenierung dank der mauen Grafik 
zu wünschen übrig lässt. Genau wie 
bei der Karriere von Sam Raimi ist es 
gut, dass diese Reihe vorbei ist. CD 


Meinung 

„Der zweite Teil ist wie ein 
verwelktes Blümchen auf 
einer Müllhalde.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Oh, Spidey, was hat man dir nicht schon alles 
angetan. Als wären die überbewerteten, viel zu 
langen, schnulzigen Sam-Raimi-Filme mit einem 
talentlosen Cast nicht schon schlimm genug 
gewesen, gab es auch noch Spiele dazu. Okay, 
Spider-Man 2 war damals richtig gut und spielt 
sich auch heutzutage noch ganz angenehm. 
Eigentlich nerven nur die aufgezwungenen, 
sich immer wiederholenden Nebenaufgaben. 
Dafür ist Teil 1 durch die Kameraführung und 
die verhunzte Steuerung kaum spielbar und die 
furchtbaren Sprecher bringen die Ohren zum 
Bluten. Schade, denn der erste Teil der Filme 
war wenigstens noch anschaubar und nicht 
komplett zum Fremdschämen. Spider-Man 3 
ist dann leider sogar noch schlechter. Er ist 
zwar nicht unspielbar, aber lieber lege ich ein 
Flashback-Spiel schnell weg, weil selbst der 
gestrenge Sascha einsieht, dass das nichts 
bringt, als mich durch so einen belanglosen, 
unkreativen Quark zu quälen. 


CA 
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Anzug aus: Leider dürfen wir nicht immer im schwarzen Anzug rumrennen®= 
sondern müssen nach kurzer Zeit wieder zum Weichei Peter Parker wechseln. 
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Knallhart, biestig, archaisch — und vom Zufall regiert: Rogue-like-Spiele erleben seit dem Sieges- 
zug der Indie-Entwickler eine überraschende Renaissance. Dabei bringen Vorzeige-Vertreter wie 
Spelunky oder Don't Starve selbst Experten an ihre Kompetenzgrenzen. Aber wie zeitgemäß ist das 
eigentlich? Was ist an dem Subgenre so reizvoll? Und wie geht es damit in Zukunft weiter? 


Von: Robert Bannert, Benedikt Plass-Fleßenkämper und Benjamin Kegel 


REPORT I Trostlose Einóde und wei- 
te, verdorrte Felder. Darin die zer- 
bróckelten Ruinen einst glorreicher 
Städte — uralte Gemäuer, in denen 
das Böse wie zähflüssiger, schwar- 
zer Sirup aus allen Ritzen quillt. Und 
bevölkert werden sie von hünenhaf- 
ten Bossgegnern, die den eigenen 
Helden mit einem einzigen erbar- 
mungslosen Hieb zerschmettern. 
Die Regeln dieser hoffnungslosen 
Welt lassen sich nur mühsam erler- 
nen, Schrittchen für Schrittchen. Sie 
wollen enträtselt und entwirrt wer- 


Rogue: Der Genre-Gründer ist für fast jeden gängigen Heimeomputer der 
„80er-Jahre erschienen, lief aber zuerst auf einem Universitäts- GroBrechner. ve 
Exp :4/ 
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den wie das Mysterium einer dunk- 
len, mórderischen Sphinx. Die Rede 
ist natürlich von From Softwares 
Rollenspiel-Hit Dark Souls 3: Ein 
schwerfálliger und widerspenstiger 
Koloss, der dafür ersonnen wurde, 
seinen Spielern buchstáblich Bei- 
ne zu machen. Sie zu traktieren, zu 
foltern und mit einem bösartigen 
Bellen in die Maschinerie des Fließ- 
band-Sterbens zu überführen. 

Doch hinter dem mutwilligen 
Tanz mit dem  Gameplay-Teufel 
steckt nicht die Lust auf digitale SM- 


d 
rl 


Armor :5 


Spielchen: Lässt man sich bei Dark 
Souls darauf ein, eintausend und ei- 
nen Bildschirmtod zu sterben, ver- 
misst man vielleicht ganz einfach die 
„gute alte Zeit“. Eine von experimen- 
tellen Praktiken geprägte Sturm- und 
Drangphase, in der noch kein Ent- 
wickler so recht wusste, was er da 
eigentlich trieb. Eine Zeit, in der die 
Verwandtschaft zu Spielhallenauto- 
maten und die technische Limitation 
dazu führten, dass der durchschnitt- 
liche Zock schwerer war, als die Ner- 
venpolizei erlaubt: Wer schlaflose 


GH e 
[uc 3: Auch der dritte Teil des Action-Rollenspiels wf 
i generiert die meisten Levels noch immer zufällig. 


Nächte dabei verbrachte, mit aus- 
geleiertem Joystick und schweißnas- 
ser Stirn ein R-Type oder Ghosts 'n 
Goblins zu bezwingen, der musste 
viel Leidensfáhigkeit mitbringen. 


Rogue-like: Nichts für Weicheier! 
Wenn ein Entwicklerstudio heute 
noch immer auf derart archaische 
Design-Praktiken setzt, dann ist das 
eine ganz bewusste Entscheidung 
— und keine technische Not. Man 
orientiert sich am Damals, um das 
Heute interessanter zu gestalten. 


eg 
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Hilfe, Feuer: Flame Over (PS4 und PC) transportiert mit seinem „Feuer statt Monster 
bekämpfen“-Prinzip eine schöne Idee, ist aber leider eher nervig als herausfordernd. 


Aus der Retro-Bewegung erwächst 
der Wunsch, die Regelmechanismen 
von einst auf die Spiele von heute 
anzuwenden. Zurück zum Pixel, zu- 
rück zum „Permadeath“ und zurück 
zum zufallsgenerierten Leveldesign, 
das so viele frühe Vertreter der Rol- 
lenspiel- und Action-Gattung prägte. 
Moderne Games sollen nicht nur pi- 
xeliger, traditioneller und reduzierter 
werden — auch härter sollen sie sein. 
Kaum verwunderlich, dass im Zuge 
der kollektiven Retro-Mania verges- 
sen geglaubte Dinosaurier ausge- 
buddelt werden, um als Leitmotive 
dieser Bewegung zu fungieren. Spie- 
le wie das urtümliche Rollenspiel 
Rogue — der Stammvater einer Spie- 
lebewegung, die heute wie selbst- 
verständlich als „Rogue-like Games“ 
bezeichnet wird. Entwickelt wurde 
es 1980 von Studenten der Universi- 
tät von Berkeley, Kalifornien und war 
ein ebenso puristisches wie grafisch 
simples Abenteuer mit ASCII-Grafik. 

Für ausgesprochene Enthusias- 
ten dürfen sich nur solche Titel mit 
dem Etikett ,Rogue-like" schmü- 
cken, die der Originalrezeptur von 
Rogue besonders treu bleiben: Zu- 
fallsgenerierte Korridor-Schläuche 
sind für sie ebenso ein Muss wie 
der in jedem Verlieswinkel lauernde 
Permadeath — also der endgültige 


! 


‘ | Schöne Idee, dürftige Umsetzung: die action- 
- geladene Turmbesteigung Tower of Guns für PS4. 
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und unwiderrufliche Übergang ins 
Pixel-Nirwana. Ebenfalls wichtig: die 
Strukturierung des Verlies-Unter- 
grunds mithilfe von Texturkacheln 
sowie die simultane Bewegung von 
Bestien und Bestienjägern. Spiel- 
runde für Spielrunde. 


Von Rogue-like bis Rogue-lite 
Wer nicht alle Ecksteine der Rogue- 
Rezeptur in sein Spiel integriert, der 
darf sich — streng genommen — ent- 
weder nur das Wörtchen „Hybrid“ 
oder aber ,,Rogue-lite“ auf die Fah- 
ne schreiben. Hierunter fallen üb- 
rigens fast alle modernen Vertre- 
ter der Sub-Gattung: Die meisten 
solcher Spiele pflegen (wenn über- 
haupt) nur noch oberfláchliche Rol- 
lenspiel-Anleihen, haben sich schon 
lange von der genretypischen Zug- 
um-Zug-Bewegung verabschiedet 
und frónen vor allem einer Art Arca- 
de-verwandten Ballerlust. Hier und 
da darf sogar gespeichert werden — 
bye, bye Permadeath. 

Das gilt zum Beispiel für das 
PS4- und PC-exklusive Dragon Fin 
Soup: Die im Herbst 2015 erschie- 
nene Rollenspiel-Version der Rot- 
käppchen-Mär bietet zwar einen lu- 
penreinen Rogue-Modus, doch wer 
die sich über viele Stunden erstre- 
ckende Kampagne erleben móch- 


play^ magazin 


Ein Spiel wie aus dem Rogue-like-Lehrbuch: Das geniale <11 
Dungeons of Dredmor ist leider nur für PC erhältlich. Iesst 
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te, der darf (und sollte) seinen Spiel- 
stand regelmäßig sichern. Auch für 
die zufallsbestimmte Erschaffung all 
der neckischen Verliese, schumm- 
rigen Fantasy-Forste und gemüt- 
lichen Dörfchen geht Dragon Fin 
Soup einen ähnlichen Kompromiss 
ein wie das hochgelobte FTL: Fas- 
ter than Light aus dem Jahr 2012: 
Hier wird die Spielwelt nicht — wie 
für Rogue-likes sonst üblich — bei 
jedem Tod beziehungsweise Neu- 
Eintritt frisch zusammengewürfelt. 
Stattdessen wird der Spiele-Kosmos 
nach dem „Seed“-Prinzip erstellt: 
Der Spieler gibt eine Buchstaben- 
oder Zeichenkette ein (das heißt, es 
wird ein „Samen“ gepflanzt), die an- 
schließend in Variablen verwandelt 
wird und so das Aussehen der Welt 
bestimmt. An und für sich verstößt 
die nur einmalige Zufallserschaffung 
der Spielumgebung gegen das Ro- 
gue-Regelwerk. Und dennoch: Das 
Level- und Welten-Layout aus der 
Zufallsmaschine ist der Faktor, der 
das definitionsseitig immer weiter 
auseinanderdriftende Genre noch 
zusammenhält. 

Darum ist auch das sonst art- 
verwandte Dark Souls — anders 
als zum Beispiel ein Klassiker wie 
Diablo — auch kein Mitglied der 
Rogue-Familie, es ist einfach nur 


teuflisch schwer. Und wird vom glei- 
chen, retrospektiv aufgeladenen 
Gruftaroma umweht, weshalb es in 
diesem Report durchaus seine Er- 
wähnungsberechtigung hat. 


Die Faszination des Scheiterns 
Doch wieso tun sich Spieler das ei- 
gentlich freiwillig an, theoretisch je- 
derzeit den Bildschirmtod ihrer Figur 
und den Verlust von Spielfortschritt 
und Ausrüstung in Kauf nehmen zu 
müssen? Die Hauptfaktoren, wa- 
rum das Phänomen Rogue-like spä- 
testens seit Indie-Hits wie Spelunky 
(2008), The Binding of Isaac (2011) 
und Co. wieder so im Trend liegt, sind 
sicherlich der Reiz des Scheiterns 
und die Unberechenbarkeit, die Ti- 
teln aus diesem Genre zugrunde 
liegt. Hier ist jeder Durchgang span- 
nend und herausfordernd, was im 
starken Kontrast zu den heute oft- 
mals sehr einfachen und dem Spie- 
ler viele Dinge vorkauenden Main- 
stream-Games steht. 

Edmund McMillen (Super Meat 
Boy), Mitglied von Team Meat und 
kreativer Kopf hinter The Binding 
of Isaac, sagte im Gespräch mit den 
US-Kollegen von IGN, dass er vom 
Erfolg des Spiels überrascht war. 
„Ich habe ehrlich gesagt nicht damit 
gerechnet, dass Leute mein Spiel 


aen Th Aen 
Space-Rogue: Setzt für das Weltall Abenteuer The Long Journey Home auch auf; + 


prozedurales Design: Andreas Suika von Daedalic West. (Quelle: Andreas Suika) P Í 
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Wunderschóne Zufalls-Dungeons in 3D: Der PC-Titel Necropolis 
von Harebrained Schemes soll auch für PS4 erscheinen. 
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mógen würden. Es war so hardcore. 
Damals dachte man: ,Warum sollte 
ich ein Spiel spielen, in dem ich 
nach dem Tod alles verliere?“ 

Doch gerade dieses Gefühl der 
Unsicherheit macht Rogue-like- 
Spiele so besonders — und dank 
ihres hohen Lerneffekts so befrie- 
digend. Mit jedem Durchlauf lernt 
man Neues hinzu, perfektioniert 
seinen Spielstil und durchschaut 
die Gameplay-Mechanismen. Man 
eliminiert Fehler, bis man schlieB- 
lich irgendwann eben doch erfolg- 
reich ist — und wenn es auch nur 
fünf Tage in Don't Starve sind, die 
man länger überlebt. 


Schöpfer des Zufalls 

Ohne den Zufallsfaktor wären 
Rogue-like-Spiele nur halb so in- 
teressant. Spieldesigner bezeich- 
nen per Zufallsgenerator erschaf- 
fene Welten als „prozedural“ — weil 
die Umgebung nicht vom Design in 
eine fixe Form gegossen, sondern 
im Rahmen einer mathematischen 
Prozedur generiert wird. Das war 
schon 1980 bei Rogue so, dessen 


Umgebungen für jeden Durchgang 
neu berechnet wurden. 

Andreas Suika, Gründer und 
Creative Director von Daedalic West 
in Düsseldorf, arbeitet seit Septem- 
ber 2014 mithilfe prozedural erstell- 
ter Kosmen an The Long Journey 
Home — einem epischen Space- 
Rollenspiel mit einem galaktisch- 
gigantischen Schauplatz. „Das be- 
deutet zunächst mal, dass Inhalte 
durch Algorithmen erzeugt werden, 
sie also nicht handgemacht sind. 
Wie genau sich das in einem Spiel 
äußert und wie weit der Zufall geht, 
das hängt natürlich immer vom je- 
weiligen Titel ab“, erklärt er uns im 
Gespräch. Er bezeichnet ebenfalls 
Rogue als Wurzel aller prozedural 
generierten Spielwelten. „Das hat 
den Dungeon und dessen Ausstat- 
tung mit Gegnern beziehungswei- 
se Beute erzeugt. Ein heute etwas 
bekannteres Beispiel sind die Di- 
ablo-Verliese, die ebenfalls wie aus 
LEGO-Bauteilen zusammengefügt 
werden. Man kann die Zufallsgene- 
rierung sogar bis auf eine Art Parti- 
kelebene verfolgen.“ 
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Haben fur, ihre Bachelor-Arbeit und ihr Spiel Sands prozedurales Terrain generiert: die 
Studenten Vivien Bagoiu und Julian Miro Viezens; (Quelle: Vivien Bagoiu/Julian Miro Viezens) 
i P E ap Los " a HEEN 


Ein Beispiel hierfür seien laut Suika 
die Welten aus Minecraft, in denen 
jeder Punkt aus Blócken generiert 
wird. „In unserem Fall erzeugen wir 
erst eine Galaxie — und die erstellt 
dann automatisch miteinander ver- 
netzte Sektoren, die sich daraufhin 
mit Nebeln und Sternen füllen. Die 
Sterne und Planeten in dem Sys- 
tem folgen dann wiederum denjeni- 
gen Regeln, die man zuvor für den 
Aufbau dieses Universums festge- 
legt hat. Zum Bespiel berechnen 
wir Details wie habitable Zonen, in 
denen Planeten mit Wasser, Atmo- 
spháre, Wetter, Hitze, Lava und so 
weiter existieren können.“ 


Weltenbau (zufállig) leicht gemacht 
Und mit welchen Tools wird das um- 
gesetzt? Verfügen gangige Entwick- 
lungsumgebungen wie Unity oder 
Epics Unreal Engine über Funkti- 
onen für das Generieren prozedu- 
raler Universen? Suika hierzu: „Wir 
arbeiten mit der Unreal-Technolo- 
gie, und auch hier gibt es entspre- 
chende Basisfunktionen wie das 
Erzeugen von Instanzen. Für die Er- 


stellung von Terrain zum Beispiel 
verwendet man Tools wie den World 
Builder. Manchmal verwendet man 
solche Werkzeuge auch dort, wo die 
Spielwelt nicht vollstándig vom Zu- 
fall bestimmt ist. Derart erzeugtes 
Terrain ins Spiel zu importieren und 
es dann gegebenenfalls individuell 
weiter zu bearbeiten — das ist eine 
Móglichkeit, um sehr viel Zeit zu 
sparen. Und in der Regel bemerkt 
der Spieler keinen Unterschied." 
Die Unterstützung von Terrain- 
und Leveldesign durch den Zufalls- 
faktor hat auch die beiden Game- 
design-Studenten Vivien Bagoiu 
und Julian Miro Viezens von der 
Hochschule Trier bescháftigt: Für 
ihr Adventure-Projekt Sands ha- 
ben sie ein Tool entwickelt, das die 
prozedurale Gestaltung von Spiel- 
Terrain ermóglicht. Wie hoch ist die 
Wahrscheinlichkeit, dass an einer 
bestimmten Stelle ein bestimmter 
Gegenstand platziert wird? Eine be- 
stimmte Pflanzenart wächst? Oder 
die Gelándeverwerfungen eine be- 
stimmte Hóhe erreichen? Auf diese 
Weise entsteht ein komplettes Git- 
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Der Startschuss für die Mystery Dungeon-Reihe fiel 1993 mit dem Dragon —- 
Quest- verwandten Torneko no Daiboken: Fushigi no Dungeon für das Super V 
Nintendo (oben). Der jüngste Teil von Chunsofts Rogue-like-Reihe ist 

Pokémon Super Mystery Dungeon für 3DS (rechts). 
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n für D dmm oe, einige [em geng bereit. 


Üblicherweise werden Rogue-Titel vor allem von solchen Gamern genossen, die nach einer echten 
Herausforderung suchen. Doch der erfolgreichste und langlebigste Vertreter aus dem Subgenre 
der Zufallsverliese ist ein überraschend kuschelweiches Erlebnis: Die Pokemon Mystery Dungeon- 
Serie vom japanischen Kerker-Experten Chunsoft schickt den zum Westentaschen-Monsterchen 
mutierten Spieler in ein gigantisches Zufalls-Dungeon. Dabei ist der Verlies-Trip der Nintendo- 
Kreaturen nicht der erste Ausflug in ein Mystery Dungeon: Seit 1993 bekommen die unterschied- 
lichsten Spielemarken ein Mystery Dungeon-Spin-off, darunter Etrian Mystery Dungeon oder die 
Dragon Quest-Ableger Torneko Mystery Dungeon beziehungsweise Torneko: The Last Hope. Sogar 
den herzigen Chocobos aus Final Fantasy wurde ein eigenes Mystery Dungeon spendiert. 


ternetz oder „Rauschen“ aus unter- 
schiedlichen Parametern, die ent- 
weder einander ausschlieBen oder 
bedingen. Und am Ende dafür sor- 
gen, dass eine Landschaft kreiert 
wird, die nicht nur hübsch aussieht, 
sondern vor allem Sinn macht. 
,Natürlich bieten sich proze- 
dural generierte Levels und Welten 
immer dann an, wenn man den 
Spieler herausfordern oder über- 
raschen móchte. Wie zum Beispiel 
bei Rogue-likes, in denen sich der 
Charakter auf immer wieder neue 
Szenarien einstellen muss", sagt 
Vivien. ,Auch für Infinite-Runner 
eignet sich diese Herangehens- 
weise — denn hier soll die Reakti- 
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d Sega-Rogue: Schon im Mega-Drive-Klassiker ToeJam 
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on des Spielers getestet werden, 
ohne dass er die Levels auswen- 
dig lernen kann. Aber gerade für 
Entwickler eröffnen sich hier un- 
geahnte Möglichkeiten und Vari- 
ationen! Prozeduraler Inhalt stellt 
oft eine einfache und fokussier- 
te Lösung für ein sehr komplexes 
Problem dar und kann einem Spiel 
sehr viel mehr Tiefe verleihen, als 
es bei herkömmlich generierten 
Levels möglich wäre. Ich denke 
da an die prozedural generierten 
Orks aus Mordors Schatten, die so- 
gar mit zufällig platzierten Narben 
kommen oder neue Fähigkeiten ha- 
ben, wenn der Spieler ein weiteres 
Mal auf sie trifft.“ 
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Earl i58 n Wi ENER 
« & Earl entstand die Spielwelt nach dem Zufallsprinzip. «z«—»-—— mn 


Immer noch zukunftsweisend 

Auch Viviens Dozentin und Design- 
Professorin Linda Breitlauch glaubt 
hier an eine großartige Hilfestellung 
für Designer: ,Es geht nicht darum, 
eine Welt einfach auf Knopfdruck zu 
generieren — es geht viel eher da- 
rum, einen glaubwürdigen und or- 
ganischen Rahmen zu erschaffen, 
den man dann händisch weiter ver- 
feinert“, so die Spiele-Expertin. „Eine 
glaubwürdige Spielwelt zu erschaf- 
fen, die so wirkt, als wäre sie nach 
natürlichen Gesetzmäßigkeiten ent- 
standen und die sich dann selbst- 
ständig, ohne das Zutun von Desig- 
nern weiterentwickelt — das ist ein 
Traum, den sicher viele teilen. Spiel- 


welten, die erst dann zufällig gene- 
riert werden, wenn der Gamer sie be- 
tritt — die vermitteln außerdem eine 
extrem persönliche Spielerfahrung. 
Natürlich ist komplexes prozedura- 
les Welten-Design ohne das Eingrei- 
fen eines Designers noch Zukunfts- 
musik: Momentan haben wir hier 
eine Art Mischform, die prozedura- 
le Verfahrensweise ist eine wertvolle 
Hilfestellung. Dass sie die Menschen 
aber fasziniert, das erkennt man ja 
am irrsinnigen Erfolg von Rogue- 
Games wie The Binding of Isaac. Das 
Szenario ist trotz generierter Umge- 
bung immer das Gleiche, aber die 
Details und die Spielerfahrung ver- 
ändern sich jedes Mal.“ 


on 


a 


Glaubt an das Potenzial von ieee IFTE, Weltenbau: Spieldesign-Dozentin 
und GAME-Vorstándlerin Linda Breitlauch’ (Quelle: Linda Breitlauch) 
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Leiter rauf, Leiter runter. Felsblöcke zertrümmern, zischelndem Schlangengetier ausweichen, 
die Peitsche schwingen ... und die zu rettende Dame auf dem Rückweg als Wurfgeschoss miss- 
brauchen: Das ist Spelunky — und damit ein wichtiger Vorreiter für die neu entfachte Lust am 
Rogue-like-Spiel. Die Mixtur aus horizontal scrollendem Pixel-Jump&Run, Indiana-Jones-artiger 
Verlieserkundung und teuflischen Ratseln ergibt einen Klassiker und Wegbereiter des modernen 
Rogue-lite-Games: Pflichtkauf — auch fiir PS4-Besitzer! 


E 
ROGUE.L > 


Wenn Bildschirmleben zu Generationen werden: In Rogue Legacy mixt das kanadische Indie-Stuido 
Cellar Door Wonderboy-ähnliche Mechanismen mit zufallsgenerierten Endgegner-Schlössern und ei- 
nem besonders gnadenlosen Permadeath. Der besondere Clou an dem bockschweren Dungeon-Ab- 

" stieg: Beißt ein Rittersmann ins Pixelgras, dann steht am Burgtor bereits einer seiner Erben Spalier, 
um seinen Platz einzunehmen. Der muss den Verlies-Trip zwar von Neuem starten, darf dabei aber 
die Ausrüstungsgegenstánde einsetzen, die ihm seine gefallenen Stammváter hinterlassen haben. 
Nettes Detail: Wer beim Betreten des Dungeons ein saftiges Stimmchen springen lásst, der kann auf 
diese Weise das Verlies-Layout der letzten Partie wiederherstellen. 


Pfeil-Pusten — und ein riesiger Ballerspielplatz voller gnadenloser Gegner: Auf den ersten Blick erin- 
nert Nuclear Throne vom niederländischen Kult-Studio Vlambeer (Luftrausers, Ridiculous Fishing) vor 
allem an klassische Ballerorgien aus der 16-Bit-Ára — aber prozedural zusammengewürfelte Action- 
Arenen und die Endgültigkeit des Bildschirmtods verorten die launige Pixelschlacht überdeutlich im 
Rogue-Genre. Problem: Die Twinstick-Action geht zwar flott von der Flosse, aber das Zielen mit dem 
rechten Analog-Knüppel ist etwas unprázise geraten. 
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Die Mutter des kleinen Titelhelden erliegt ihren religiósen Ticks und will ihren Sohn dem Herrn 
opfern! Nur gut, dass klein Isaac in seinem Zimmer einen geheimen Zugang ins Keller-Dungeon 
findet, bevor ihm Mama den Garaus macht! Aber oh weh: Im Keller lauern jede Menge angriffslustige 
Kreaturen und verwinkelte Zufallsverliese. Die auf Konsolen zugeschnittene Rebirth-Version des be- 
kannten Indie-Hits poliert Isaacs Abenteuer kosmetisch auf und macht sie fit für HD. Klarer Fall: Ein 
Must-have für Indie- und Rogue-like-Fans! 
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DON'T STARVE: CONSOLE EDITION 
Ihre Verwandtschaft zu Minecraft kann die erfolgreiche Survival-Simulation nicht leugnen: Wie 
im digitalen Klótzchen-Baukasten von Markus Persson geht es zunächst um das Überleben in der 
Wildnis und in kalten, finsteren Náchten. Im Kampf gegen Mutter Natur und ihre klauenbewehrten 
Schergen sammelt ihr in der zufallsgenerierten Natur allerlei Ressourcen und bekámpft Monster, 
um das Unausweichliche so lange wie möglich hinauszuzögern: das Ableben des gruftig gestalteten 
Protagonisten. Das im Tim-Burton-Look gehaltene Survival-Rogue-like bietet keine Speicherfunktion 
oder áhnlichen Weichei-Luxus — hier geht's einzig ums nackte Überleben. Wer sich den Survival-Part 
eines Minecraft wünscht, ohne mit Klótzchen kreativ zu werden, der ist hier goldrichtig. 


Entwickler Defiant Development vermischt Trading-Card-Game, Dungeon-Crawler und Diablo'eske 
Arenagefechte zu einem überraschend harmonischen Rogue-Erlebnis der etwas anderen Art: Hier 
durchquert ihr die prozedural generierten Zufallskerker nicht in gewohnter Rogue-Manier mit einer 
Figur, stattdessen werden sámtliche Ereignisse durch den Erzáhler ausgespielt, und zwar in Karten- 
form. Das Resultat fühlt sich ein bisschen an wie ein antikes Rollenspiel-Buch: „Gehst Du nach Osten 
oder nach Norden?" Kommt es dabei zum Gefecht, wird in Echtzeit drauflos geknüppelt. 


Li 


In der Welt der modernen Rogue-likes kónnen auch Ego-Shooter die wichtigsten Kriterien für eine 
Aufnahme ins illustre Subgenre der zufallsbestimmten Metzelei finden: Die First-Person-Ballerei Zig- 
gurat ersetzt Bleipusten durch einen Funken, Blitz und Donner verschießenden Zauberstab. Die ma- 
gischen Massengefechte sind blitzschnell, taktisch, teuflisch schwer — und vor allem überraschend 
hübsch inszeniert. Wer den Verlust der Rogue-typischen Draufsicht verkraften kann, der schlágt zu. 
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Enter the Gungeon von Dodge Roll und Devolver Digital ist wie Vlambeers Nuclear Throne vor allem 

ein knallharter Twinstick-Shooter — aber dabei spielt sich das Pixel-Aufgebot so erfrischend flott und 

leichtfüBig, dass es die meisten Rogue-like-Kollegen locker abhángt. Zusátzlich bringt der Abstieg ins ` 
Dauerfeuer-Verlies einige moderne Designelemente ins Spiel — darunter Tische, die sich umkippen 

und als Deckungsmöglichkeit entfremden lassen. Ebenso wie Teleporter, Ausweichrollen und ein 

gigantischer Fundus an aberwitzigen Vernichtungswerkzeugen. Verschiedene spielbare Charaktere 

und ein fein ausgearbeitetes Hintergrunduniversum (mit witzigen Details wie dem , Cult of the Gun- 

dead") runden den Indie-Shootout gekonnt ab. Eine der besten Rogue-lite-Ballerorgien für PS4. 
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Philipp Nägelsbach vom deutschen 
Mobile- und Konsolen-Studio Han- 
dyGames wiederum ist der Mei- 
nung, dass sich Welten-Design per 
Zufallsgenerator immer dann an- 
bietet, wenn sich das Spiel nicht zu 
sehr darauf fokussiert, eine ,,festge- 
legte Geschichte“ zu erzáhlen. , Ein 
Adventure oder ein lineares Action- 
spiel leben ja von den besonderen, 
handgebauten Elementen, die seine 
Handlung vorantreiben", meint der 
Leveldesigner, der unter anderem 
das Rogue-lite-Geschnetzel Ninja 
Hero Cats mitgestaltet hat. ,,Hier 
wurde von den Machern alles per- 
fekt durchchoreografiert. Je wich- 
tiger aber der Entdeckungsfaktor 
und der Wiederspielwert sind, des- 
to eher kann man hier auf zufálliges 
Design zurückgreifen. Solche Titel 
verstehen sich eher als Co-Autoren, 
die zusammen mit dem Spieler des- 
sen persónliches Erlebnis gestalten. 
In zufälligen Umgebungen erlebt 
er ja seine ganz eigene Geschichte. 
Die ist unvorhersehbar und bei je- 
dem Durchgang komplett neu. Als 
Entwickler kann man damit nicht 
nur geschickt den Wiederspielwert 


Prozedurale Level-Baukästen sind sein tägliches Brot: Philipp Nägelsbach entwickelt 8 
bei HandyGames Mobile- und Konsolen-Titel wie Ninja Hero Cats. (Quelle: HandyGames) 
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steigern, man kann sich dabei so- 
gar selber Uberraschen! Auch fir 
uns als Studio ergibt sich jedes Mal 
eine neue Situation — sogar dann, 
wenn wir einen Titel vielleicht schon 
tausend Mal gestartet haben! Wenn 
man die einzelnen Bausteine ge- 
schickt gestaltet, ergeben sich un- 
glaublich spannende Synergien zwi- 
schen Umgebungen, Fähigkeiten 
und Herausforderungen.“ 


Die Rogue-likes der Zukunft 

Zufällig erstelltes Terrain ist also al- 
les andere als Schnee von gestern 
— Rogue-like-Games mit ihren sich 
ständig verändernden und weiter- 
entwickelnden Herausforderungen 
sind noch immer voll auf der De- 
sign-Höhe. Mehr noch: Sie sind zu- 
kunftweisend. Vielleicht werden wir 
in zehn Jahren weniger Rogue-Titel 
erleben, die einen Retro-Pixel-Look 
pflegen, aber auf alle Fälle Spiele, die 
sich bei ihrer etablierten Rezeptur 
bedienen. Denn die ist zeitlos. Und 
es ist mehr als wahrscheinlich, dass 
sie uns künftig in der Virtual Reality 
begegnet: Gerade für Playstation VR 
erwartet uns eine Welle aus Klassi- 


F 
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Einer der Gründer des modernen Rogue-Games: Im Sci-Fi-Abenteuer FTL darf man Spei- 
=\chern. Der Bildschirm-Tod ist trotzdem endgültig, das Savegame wird dann überschrieben. 
er ŘŮŮŮĖŮ —— 


ker-inspirierten Arcade-Recyclings 
— darunter virtuelle Geisterbahn- 
fahrten und typische Coin'Op-Bal- 
lereien wie Battlezone. Also allesamt 
Genres, die für prozedurale Generie- 
rung wie geschaffen sind. 
Lupenreine Rogue-Games da- 
gegen werden wohl auch künftig 
Independent-Dománe bleiben: Für 
Kleinst-Entwickler zeichnet sich das 
Subgenre durch seine hohe Umsetz- 
barkeit aus. Denn es ermóglicht die 
Realisierung abwechslungsreicher 
Schauplätze, ohne dass die Arbeits- 
kraft von Mini-Teams monatelang an 
die Erschaffung endloser Spielge- 
biete gebunden wird. Kommende In- 
die-Highlights wie das Metroidvania- 
áhnliche Chasm von Bit Kid oder die 
wunderschónen 3D-Welten aus Ha- 
rebrained Schemes' Necropolis (bei- 
de PS4) bestátigen die Annahme. 
Das lang erwartete Rogue Stor- 
mers des Offenburger Studios Black 
Forest Games widmet sich eben- 
falls dem Genre der zufallsgene- 
rierten Levels und des endgültigen 
Bildschirmtodes: Die angenehm ar- 
chaische Mixtur aus Horizontal-Ac- 
tion und Jump & Run hat bereits 


Early-Access-Spieler und Journa- 
listen überzeugt, als der Titel noch 
als Diesel Stórmers kommuniziert 
wurde. ,Spiele mit prozeduralen 
Levels sind in der Regel vergleichs- 
weise kurz durchzuspielen und ha- 
ben einen Fokus auf motorische 
oder kognitive Herausforderungen", 
verrát uns David Sallmann, Senior 
Game Designer des Titels. Genau 
das also, was die meisten Kunden 
von einem Indie-Game erwarten: 
Eine kurze, aber knackige Heraus- 
forderung, die retrospektive Design- 
Tugenden heraufbeschwört. Für die 
Sparte der Blockbuster-Produkti- 
onen bietet sich die Rogue-Disziplin 
dagegen weniger an: Wer 50 bis 70 
Euro für ein Spiel wie Dark Souls 3 
ausgibt, der wünscht sich in der 
Regel eine detailliert ausgearbei- 
tete und berechenbare Spielwelt, 
in die er für Wochen oder Monate 
abtauchen kann. Darum mag sich 
der eine oder andere Vertreter die- 
ser Gattung ein bisschen nach Ro- 
gue anfühlen — aber das war's dann 
auch schon. Echte Rogue-Games 
sind für die breite Masse eben doch 
ein bisschen zu retro. RB/BPF/BK 


You faint from lack of food.--More--. 


Level 4 Gold 208 Hp 27(27) fe 3 


Str 18 Exp 3 Fainted 888 


Iggy the Troglodyte 


ST HetHack Version 3.1.1 - last build Sat Feb 27 20:38:16 1993. 


St:18 Dx:16 Co:13 In:9 Wi:? Ch:9 Lawful 
Dlvl:i 5:19 HP:19(19) Pu:3(3) ACIS Expi2 T1342 


Feststehende ASCII-Welten: Anders als sein groBes Vorbild und Namensgeber des gesamten Subgenres Rogue, beherrscht das 1982 von High 
entwickelte Hack (links, DOS Version) feststehende Leveldesigns. Das Gleiche gilt für den Nachfolger NetHack (rechts, Atari ST) von 1987. 


-School-Studenten 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, Een stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, M Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Philips PicoPix PPX 4010 


| c» 


BEAMER | Philips’ PicoPix 4010 ist 
die Definition eines Taschenbea- 
mers: Er hat etwa die Größe von 3 x 
3 nebeneinandergelegten 2-Euro- 
Münzen und mit 85 Gramm auch 
fast exakt das Gewicht dieser neun 
Münzen. Mit nur zwei Kontrollsys- 
temen — einem Stellrad für die 
Bildschárfe und einem Helligkeits- 
Auswahlschalter mit drei Stufen — 
begnügt er sich mit einem minima- 
listischen Design, das nicht einmal 
einen Einschaltknopf benótigt. Der 
gróBte Clou ist námlich die Strom- 
versorgung des kleinen PicoPix: 
Dank einer Leistungsaufnahme 
von nur 2,0 Ampere bei 5 Volt kann 
der 4010 via USB und damit sogar 
über leistungsstarke Powerbanks 


mit mindestens zwei, idealerweise 
drei USB-Ports betrieben werden. 
Zusammen mit einem MHL-fáhi- 
gen Handy wird der knuffige Phi- 
lips damit zum perfekten mobilen 
Begleiter: MHL-HDMI-Verbindung 
zwischen Smartphone und Bea- 
mer (das HDMI-Kabel liegt dem 
PicoPix bei), MHL-Strom an Pow- 
erbank-USB1, Beamer-Strom über 
das ebenfalls beiliegende Y-Kabel 
an Powerbank-USB2 und -USB3, 
und schon projiziert der Beamer 
den Bildschirm des angeschlos- 
senen Handys/Laptops jederzeit, 
überall, ohne Steckdose! Und das 
bei überraschend kráftigen 100 
Lumen Leuchtstárke. Der Pico- 
Pix hat eigentlich nur eine einzige 


Passt ins kleine Puppenhaus, gehórt 
aber trotzdem ins Großraumbüro. 


echte Schwáche: Es fehlt ein Klin- 
kenstecker-Ausgang für Tonsigna- 
le! Da der 4010 Audio über HDMI 
empfängt, selbst aber über keinen 
Lautsprecher verfügt, verpufft die 
Tonspur so im Beamer. Falls das 
Sendegerát dann bei HDMI-Aus- 
gabe keinen separaten Kopfhórer- 
Audioausgang zur Verfügung stellt, 
hilft nur noch ein zwischengeschal- 
teter HDMI-Adapter, der das Ton- 
signal abzweigt. Der kostet dann 
Geld, ist klobig und braucht doch 
wieder eine Steckdose. 


Wandwerf-Wii-U 

Aus unserem speziellen Blickwin- 
kel betrachtet, bleibt am Ende na- 
türlich noch die Frage: Taugt das 
Teil als Behelfs-Beamer zum Spie- 
len? Das beantworten wir mit ei- 
ner Gegenfrage: Taugt das Wii-U- 
Gamepad zum Spielen? Philips’ 
PicoPix und Nintendos wuchtige 
Bildschirm-Steuereinheit kommen 
nämlich exakt auf dieselbe Dis- 
play-Auflösung: 854 x 480 Pixel, 
um genau zu sein, auch als FWVGA 
bekannt. Der Vorteil von Full Wide 
Video Graphics Array ist bereits 
seinem Namen zu entnehmen — es 
handelt sich um ein beinahe per- 
fektes natives 16:9-Display-Lay- 
out unterhalb von High Definition. 


Oder auf Deutsch: Ihr erhaltet hier 
ein natürliches Breitbildformat 
ohne gestreckte oder abgeschnit- 
tene Pixel. Darüber freuen sich 
auch angeschlossene Konsolen 
wie die PS4, Xbox One oder Wii U, 
die somit ihre HD-Bilder am 4010 
zwar nicht in der bestmöglichen 
Auflösung darstellen können, da- 
für aber wenigstens in einem nahe- 
zu idealen Verhältnis von Bildbrei- 
te zu Bildhöhe. Da allerdings kein 
Mensch bei klarem Verstand auf 
die Idee käme, ein Wii-U-Game- 
pad-Display auf drei Meter Diago- 
nale über eine Wand zu strecken, 
bleibt unterm Strich folgendes Ur- 
teil: Der Philips PicoPix 4010 taugt 
zur Not und zum schnellen Herzei- 
gen auch für Videospiele, ist da- 
für aber keine Dauerlösung. Seine 
Heimat ist das Büro, die heimi- 
sche Diashow, die PowerPoint-, 
Bild- und Videopräsentation. Die- 
se Rolle erfüllt er sehr gut — die als 
komplett steckdosenbefreiter Ta- 
schenbeamer sogar brillant, wenn 
auch aufgrund des fehlenden Au- 


dio-Ports nicht perfekt. BK 
Hersteller Philips 
Plattform PS4, Xbox One, Wii U 
Preis ca. 270 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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|.Flignt Hotas 4 


Thrustmasters bewáhrter Piloten-Joystick ist nun auch für 
PS4 erháltlich — leider mangelt es noch an Spielen. 


FLIGHT STICK | Thrustmaster hat 
endlich auch für alle Flugsimula- 
tionsbegeisterten auf der PS4 die 
praktische Kombination aus Joy- 
stick und Schubkontrolle im An- 
gebot. Der Nachfolger des T. Flight 


Hotas Stick X (nur PS3- und PC- 
kompatibel) kostet mit 75 Euro 
rund 30 Euro mehr als sein Vorgän- 
ger, bietet aber im Grunde genom- 
men dieselben Funktionen und un- 
terscheidet sich ebensowenig in 


puncto Qualitát und 
Haptik. 


Spielemangel 

So wirkt das kabelge- 
bundene Hotas-System (Hands on 
Throttle and Stick) im Vergleich zu 
den deutlich teuereren PC-Fassun- 
gen eher funktionell als wertig. Da- 
für sind die Sticks mit ihren insge- 
samt fünf Achsen sowie 13 Tasten 
für realistische Flugsimulatoren 
sehr gut ausgestattet. Außerdem 
lässt sich der Widerstand des Joy- 
sticks stufenlos einstellen und ein 
ergonomisches Design sorgt dafür, 
dass die Hände nicht zu schnell er- 
müden. Ebenso praktisch ist es für 
Couchpotatos, dass man den Joy- 
stick und die Schubkontrolle zu- 
sammenstecken kann. 

Das größte Manko des T. Flight 
Hotas 4 Sticks dürfte aktuell aber 
die überschaubare Liste der unter- 
stützten PS4-Spiele sein: Lediglich 
Gaijins Flug-MMO Warthunder ist 
zurzeit mit dem System kompati- 


bel. Kein Wunder also, dass Thrust- 
master dem System einen Gut- 
schein für sieben Premium-Tage 
sowie einen Premium-Tier-2-Flie- 
ger beilegt. Laut dem Hersteller 
sollen in Zukunft weitere kompa- 
tible Titel folgen — welche das ge- 
nau sein sollen, verrät uns Thrust- 
master leider nicht. 

Insgesamt können wir das PS4- 
Hotas-System trotz seiner Qua- 
litaten daher aktuell nur echten 
Warthunder-Freaks ans Herz le- 
gen. Falls in Zukunft tatsächlich 
mehr kompatible Spiele erschei- 
nen, könnte sich der Kauf auch für 


andere lohnen. MS 
Hersteller Thrustmaster 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 75 Euro 


Real Arcade Pro 4 


Das richtige Werkzeug für den professionellen Spieler 
— oder für jene, die einfach nur das perfekte Feeling möchten. 


ARCADE STICK | Mit einer neuen 
Konsolengeneration und dem Er- 
scheinen von Street Fighter 5 oder 
Guilty Gear Xrd wird es ebenfalls 
Zeit für neue Hardware. Bei Figh- 
ting Games können damit natürlich 
nur Arcade Sticks gemeint sein. Da 
es auf dem Gebiet der verlässlichen 


Adapter von älteren Geräten aktu- 
ell noch recht finster aussieht, kom- 
men Enthusiasten des Genres nicht 
um einen Neukauf herum. Altmeis- 
ter Hori schickt zu diesem Zweck 
den Real Arcade Pro 4 Kai ins Ren- 
nen, welcher mit knapp 130 Euro 
deutlich günstiger ist als das Kon- 


www.playvier.de 


kurrenzprodukt von MadCatz. Der 
RAP bringt in seiner neuesten Ite- 
ration zum Glück alles mit, was 
schon die Vorgänger ausgezeich- 
net hat. Das betrifft in erster Linie 
nicht das ÁuBere des Sticks, son- 
dern sein Innenleben. Aufwendige 
Lótarbeiten an der Platine standen 
zu PS3-Zeiten bei diversen Sticks 
noch auf dem Plan, sofern man be- 
absichtigte, Buttons und Joystick 
auszutauschen. Dank Quick Dis- 
connects stellt es jedoch auch beim 
RAP4 kein Problem dar, die insge- 
samt neun Knópfe auszutauschen. 
Die standardmäßig enthaltenen 
Hayabusa-Buttons verrichten zwar 
auch bei eingabelastigen Titeln 
souverän ihren Dienst, an die bei- 
den Spitzenreiter Sanwa und Sei- 


mitsu kommt Hori allerdings nicht 
ganz ran. Diverse Zusatzfunktionen 
auf der rechten Seite sowie ein PS4- 
Touchpad vervollständigen das Lay- 
out. Anlass zur Kritik geben die ein 
wenig instabil wirkende Klappe des 
Kabelfachs und der fehlende Trage- 
griff. Der Stick wirkt auf den ersten 
Blick zudem deutlich schlanker als 
die früheren, deutlich wuchtigeren 
Eingabegeräte von Hori. Wer noch 
etwas mehr Geld zur Verfügung 
hat, der kann den Real Arcade Pro 
4 auch in der Premium VLX-Fas- 
sung erwerben — dieser ist seine 
stolzen 300 Euro aber nicht wirk- 
lich wert, da ihr zu dem Preis gleich 
zwei qualitativ ähnlich hochwertige 
Sticks bekommt. Das Basismodell 
reicht für Genreprofis und jene, die 
es in Zukunft noch werden wollen, 


auf jeden Fall aus. MC 
Hersteller Hori 
Plattform PS3, PS4 
Preis ca. 130 Euro 
Testurteil Sehr Gut 
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Heavenly Sword 


Ein himmlisches Spiel, das in der Filmfas- 
sung aber leider auf dem Boden bleibt. 


BLU-RAY | Fast zehn Jahre ist es 
nun her, seit der Action-Kracher 
Heavenly Sword auf der PS3 er- 
schienen ist und eindrucksvoll un- 
ter Beweis stellte, was Sonys neue 
Konsole auf dem Kasten hat. Der 
nun veróffentlichte Animations- 
film wird wohl nicht als optischer 
Meilenstein in die Geschichte 
eingehen — dazu fehlt es Hea- 
venly Sword einfach an Opulenz 
und Animationsqualitát, um ge- 
gen haushoch überlegene Kon- 
kurrenten wie Alles steht Kopf be- 
stehen zu können. Auch beim Plot 
sind die Macher des Films im Jahr 
2007 hängen geblieben. Sprich: 
Die Geschichte um Narikos Reise 
vermochte im spielerischen Rah- 
men zu fesseln, in der Filmvari- 
ante geht Heavenly Sword hier zu 
schnell die Puste aus. Hinsichtlich 
der Action wird zwar einiges auf- 
gefahren, doch die gerade schon 


erwáhnte zweitklassige Qualitat 
sorgt auch an dieser Stelle für ein 
getrübtes Filmvergnügen. MC 


Laufzeit 85 Min. 
Extras Making-of, Trailer, 
vier verschiedene Teaser 


Befriedigend 


Testurteil 


Batman 


Arkham MU 


Der Roman, nach 
dem niemand gefragt 
hat, ist da! 


ROMAN | Videospiel-Romane 
sind selten gut und dieser hier 
ist keine Ausnahme. Zwar ist der 
Schreibstil von Autor Marv Wolf- 
man nicht ganz so schlimm wie 
der von Assassin's Creed-Verhun- 
zer Oliver Bowden, doch auch 
hier schámten wir uns aufgrund 
der schwülstigen Worte oftmals 
fremd. Wolfman versucht zwar, im 
Gegensatz zu Bowden keine auf- 
geblasene Hintergrundgeschich- 
te zu erzáhlen, dennoch ándert er 
Kleinigkeiten bei der Story immer 
wieder ab, damit die Geschichte 
zu seinen kleinen Nebenerzáhlun- 
gen bezüglich einiger Charaktere 
passt. Allerdings sind Wolfmans 
eigene Ideen so óde und manch- 
mal auch schlichtweg unpassend, 


dass man sich teilweise durch die 
Seiten quált. Selbst groBe Bat- 
man- und Arkham Knight-Fans 
kónnen diesen Roman getrost 
links liegen lassen. Investiert das 
Geld lieber in vernünftige Comics 
mit dem Dunklen Ritter. Die Auto- 
ren verstehen nämlich meistens 


ihr Handwerk. CD 
Verlag Panini 
Seitenzahl 352 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Mangelhaft 


Hama 7-in-1 
Blue Camouflage 


Optik- und Haptik-Tuning für euren 
Dualshock 4? Gibt's nun dank Hama. 


ZUBEHOR | Wer hierzulande Dinge 
tunen will, gehört nicht zwangsläu- 
fig zu jenen, die mit tiefergelegten 
Polos um den Dorfbrunnen fah- 
ren und dabei Scooter hören. Auch 
PS4-Zocker können dank Hama 
nun ihre Controller pimpen. Dabei 
hält sich die Sinnhaftigkeit der un- 
terschiedlichen Aufmotz-Utensilien 


in diesem 7-in-1-Set — auch in an- 
deren Farben erhältlich — teilwei- 
se in Grenzen. Eher Spielerei sind 
beispielsweise die beiden Aufkle- 
ber für Touchpad und Lichtleiste. 
Geteilter Meinung kann man auch 
über den Controller-Überzug sein. 
Einige Kollegen fanden die Gum- 
mi-Hülle äußerst handlich, andere 
bevorzugten die normale Haptik. 
Highlight sind die vier rauen Auf- 
kleber für die Analogsticks und die 
Trigger, die für deutlich mehr Grif- 
figkeit sorgen. Leider lösten sich 
die Trigger-Aufkleber nach ein paar 
Wochen Gebrauch leicht ab — är- 


gerlich. SL 
Hersteller Hama 
Plattform PS4 
Preis ca. 15 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Dying Light 


Nightmare 


Row 


James-Bond-Autor schreibt Zombie-Video- 
spiel-Roman — klappt überraschend gut! 


ROMAN | Huch, hier gibt's doch 
sonst nur Videospiel-Bücher? SpaB 
beiseite, das Spiel zum Buch Dying 
Light: Nightmare Row ist hierzulan- 
de natürlich auf dem Index und da- 
her verurteilen wir das fiese Zombie- 
Machwerk auch nachdrücklich. Der 
Roman allerdings ist ziemlich unter- 
haltsam. Erzáhlt wird darin die Ge- 
schichte der jungen Melanie, die mit 
ihrer Familie kurz vor dem Ausbruch 
der Zombie-Epidemie in der Stadt 
Harran ankommt. Schón daran ist, 
dass sich der Roman die Zeit nimmt, 
die Hintergründe des Zombie-Virus 
näher zu erklären, statt euch direkt 
mit Action-Szenen zu torpedieren. 
Seltsam allerdings, dass der bis- 
her nur auf Englisch und Polnisch 
verfügbare Roman aus der Feder 
des Bond-Autors Raymond Ben- 
son sprachlich etwas holprig wirkt — 


wahrscheinlich wurde hier zu oft hin 
und her übersetzt. SL 


Herausgeber Techland 
Seitenzahl 234 
Preis 21,39 Euro 
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Komplett durchgespielt! 


cuu 


Alles Wissenswerte zum wohl wichtigsten PS4-Spiel 
des Jahres + Serienreport zu den Vorgängern $.18 


qj 


Brandheiße News vom Entwickler-Besuch 


MAFIA3 


Ihr wollt euch mehr Zeit für die Familie nehmen? 
Das dritte Mafia-Epos kommt da genau richtig! $.30 —— 


— 


ale play? 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


No Man’s Star Trek 


Hallo play4-Team, 

ich habe soeben mit kreativer Begeisterung euren Ent- 
wicklungsbericht zu No Man’s Sky gelesen und wollte 
bei dieser Gelegenheit schon mal im Voraus wissen, ob 
man als Spieler beim im Bericht erwahnten Upgraden 
und Modellieren der Raumschiffe in der Lage ist, sich 
Schiffe aus dem Star Trek-Universum z.B. der Excelsior- 
oder gar Sovereign-Klasse zu erstellen? Wenn ja, stellt 
es meiner Meinung nach einen weiteren Kaufgrund fiir 
eine PS4 dar. Ich selbst habe noch keine, aber sobald 
ihr das spater erscheinende Dreams in eurer Redaktion 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Frage? 
Hallo ich hätte sehr gerne eine frage sie währe wich- 
tig kann ich sie fragen wenn sie mir antworten? 

EIN USER AUF FACEBOOK 


play’: Ja. 


96 | 06.2016 | play* 


playwatch | 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ausgiebig von vorne bis hinten durchgetestet habt und 
es genau meinen Vorstellungen entspricht, ist ein Kauf 
sowohl von Konsole als auch beiden genannten Spielen 
schon jetzt beschlossene Sache. 
Was konnt ihr inzwischen schon von einem offziellen 
Resident Evil 7 sagen? 

FRANK 


play^: Hallo Frank! Schön, dass dir unsere Coverstory 
zu No Man's Sky gefallen hat. Allerdings müssen wir 
direkt deinen Enthusiasmus wieder etwas drosseln. 
Der Spieler kann sein Raumschiff zwar upgraden und 
wohl auch optisch anpassen, wird aber immer in ei- 
nem kleinen Jáger hocken. GróBere Fregatten oder gar 
Schlachtschiffe werden der KI vorbehalten bleiben, 
denn der Fokus von No Man's Sky soll erstmal komplett 
auf der Erforschung des Weltalls liegen und nicht etwa 
auf Schlachten oder dergleichen. SchlieBlich soll man 
sich zum einen klein und unbedeutend in einem riesi- 
gen Weltall fühlen, zum anderen soll es eben jederzeit 
móglich sein, auf Planeten zu landen. Was mit einem 
Sovereign-Class-Schiff etwas schwer ware. Sean Mur- 
ray schloss im Interview al- 
lerdings nicht aus, dass gró- 
Bere Schiffe spáter in einem 
Patch irgendwann auch von 
den Spielern gesteuert wer- 
den kónnen. 
Zu Resident Evil 7 fallt un- 
sere Antwort leider noch 
kürzer und ebenso negativ 
aus: Bisher hat Capcom 
immer noch nicht die Katze 
aus dem Sack gelassen, ob 
und wann ein siebtes Resi 
erscheinen soll. Hoffen wir 
mal auf die E3 — wie schon 
all die Jahre zuvor ... 


Willkommen im play-System 


Hallo play4, 

ich wollte nur kurz danke sagen. Ich war schon seit der 
Ankündigung gehypt von No Man's Sky. Das schien mir 
damals ein Spiel nach meinem Geschmack zu sein. Ich 
bin kein Multiplayer-Fan. Bei Ego-Shootern bin ich im- 
mer zu langsam und auch nicht für die Monotonie zu 
haben und F//A zocke ich seit zwei Jahren nicht mehr. 
No Man's Sky fand ich im Ansatz sehr schón und her- 
ausfordernd. Ich wollte es haben. Viele Artikel zum Spiel 
habe ich nicht gelesen in den letzten Jahren. Ich wollte 
mich einfach nicht spoilern. Nun rückt aber der Release 
in groBen Schritten náher und da habe ich beim Googeln 
herausgefunden, dass Ihr in eurer Ausgabe Anfang April 


einen mehrseitigen Bericht bringt. Ich habe mir heute 
diese Ausgabe gekauft und den Artikel gelesen. Jetzt 
habe ich noch mehr Lust auf das Spiel. Danke play4! 
Wenn ich das Spiel im Sommer in den Händen halte, den- 
ke ich an euch und werde beim Zocken einen Planeten 
nach euch benennen. 

RICO 


play^: Servus Rico. Vorbildlich, schlieBlich erhóht sich 
mit jedem Leser, der ab Sommer dann durch's Weltall 
düst, die Chance, dass wir uns alle über den Weg lau- 
fen. Und auf den play4-Planeten freuen wir uns schon, 
auch wenn wir ihn wahrscheinlich nie finden werden. 
Tu uns nur den Gefallen: Sollten dort elefanten-ähnli- 
che Wesen leben, nenn sie bitte Wolfgang ;) 


Macht das bitte neu! 


Big, bigger, play4. 
Mit diesen Worten möchte ich meinen Brief zum aktu- 
ellen Thema, welche Spiele wieder ihren Weg aus dem 
,Jenseits ins Diesseits" machen sollen, eróffnen. Vorher 
aber nochmal „Hi“ an das gesamte Team. Ich finde Re- 
vivals, wenn sie gut gemacht sind, völlig in Ordnung und 
habe auch nichts gegen sinnvolle Remaster-Fassungen. 
Hier ein paar Plattform-unabhängige Vorschläge: Enter- 
digung (in Deutschland indiziert), The Devil Inside, Zom- 
bies (für SNES, wo man einen Jungen oder ein Mádchen 
spielt und es in einem Level ein Riesenbaby im Kaufhaus 
gibt), Lufia, Terranigma, Pop‘n TwinBee, Grandia, Skies of 
Arcadia ... so viele Games, welche interessant sind und 
(für mich) verdient ein Comeback feiern könnten.. Wel- 
che alten Spiele vermisst ihr denn? Mystery Mansion war 
damals auch spannend und gruselig. Auf / am Setsuna 
bin ich gespannt, da solche Spiele trotz geringerem Bud- 
get besser als Highend-Games mit Schlauchleven und 
öden Laufstrecken sein können. 
Der Film Hardcore klingt genau richtig für das Trash- 
Herz. Gespannt blicke ich in die Zukunft, wo die nächs- 
ten tollen Ausgaben eurer Zeitschrift schlummern. Viel 
Spaß und abwechlungsreiche, tolle und schöne Tage! 
P.S.: Ein neues Ninja Gaiden muss mal wieder her, für 
PS4 und Vita. 

MARC 


play^: Moin Marc. Geschickte Falle, direkt mit einem in- 
dizierten Spiel deine Aufzáhlung zu beginnen! Da hast 
du aber auch ein sehr spezielles Spiel wieder von den 
Toten ausgebuddelt (zwinker, zwinker, ihr versteht?). 
Wie dem auch sei: Einige wirklich gute Kandidaten 
hast du da in deiner Liste. Gegen ein neues Lufia oder 
Grandia hatten auch wir nix einzuwenden. Deine Frage, 
was wir uns wünschen, hab ich gleich mal aufgegriffen 
und für das Spielosophische Quartett adaptiert. 


www.playvier.de 


Fehlerteufelei 


Hallo liebes play4-Team, 
im Test zu Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 schreibt 
Sascha, dass man jede Klasse unbegrenzt hochleveln kann. 
Dies stimmt aber nicht, man kann jede Klasse maximal 50 
Mal aufleveln. Wenn man z.B. den Standard-Wicht bis auf 
Level 10 gebracht hat, muss man diesen im Unterschlupf 
erst befördern, um mit ihm weiter leveln zu können. Dies 
kann man fünf mal machen und dann ist Schluss. 
In der Releaseliste sind mir auch paar Sachen aufgefal- 
len. Zum einen würde es mich interessieren, ab wann ein 
Spiel aus der Liste kommt, wenn es erschienen ist. Denn 
z.B. BigFest für die Vita steht immer noch drin, obwohl das 
schon lange drauBen ist. Es steht in der Liste sogar mit 
TBA. Ich habe das im Dezember durchgespielt, sprich vor 
vier Monaten, und andere Spiele fallen schneller aus der 
Liste raus. Dann gibt es wiederum Spiele, die für Vita oder 
PS3 angekündigt worden sind und dann doch für die PS4 
kommen sollen, aber dann nicht mehr für das andere Sys- 
tem. Das ist mir bei zwei Spielen aufgefallen. Bei Gravity 
Rush 2 steht es in der Vita-Spalte und in der PS4 Spalte 
drin, obwohl es nur für die PS4 kommt. [...] 
Ansonsten finde ich euer Magazin einfach nur Spitze. 
ISABEL 


play^: Hallo Isabel, als Leserbriefonkel nehme ich mir 
jetzt erstmal das Recht heraus, hier etwas klarzustel- 
len: Den Garden-Warfare-2-Test hat Max geschrieben, 
nicht ich ;) Aber davon abgesehen hast du natürlich 
Recht, das mit den Levels ist falsch beschrieben, 
deswegen hier noch mal als Richtigstellung: Jeder 
Charakter lásst sich bis Stufe 10 leveln, danach müsst 
ihr ihn wie bei Call of Duty „prestigen“, wodurch er auf 
Level 1 zurückgesetzt wird. Maximal kónnt ihr fünf 
Prestige pro Charakter sammeln, beim fünften Mal 
bleibt ihr jedoch Stufe 10 und seid am Ende angekom- 
men — ergo: Rein rechnerisch ist der Charakter dann 
Level 50. 

Deine Fehleranmerkungen habe ich an den Redakteur 
weitergegeben, der die Releaseliste betreut. Er will 
allerdings aus Scham, dass ich seinen Namen hier 
nicht nenne und daher lasse ich das auch. Das hab 
ich Chris schlieBlich versprochen. Zu deiner Frage: 
Normalerweise schmeiBen wir alles raus, was bereits 
erschienen ist. Ausnahme: Wir testen das Spiel in der 
aktuellen oder náchsten Ausgabe, dann belassen wir 
es noch einmal in der Liste. 


Games TV 24: Die Video-^pp f 


Verfügbar auf allen wichti 


GAMES 
24 
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Die kostenlose App hat für alle Sp 
bieten: redaktionell erstellte täglich 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, 
dene Themenkanäle sowie eine d 
nehm kurze Ladezeiten. Games T' 
für iOS-, Android- und Windows- 
ets) in den jeweiligen App-Stores! 
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play“ finale 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


April 2016 — Ostern ist vorbei, die Feiertage wurden 
genutzt, um den Pile of Shame abzuarbeiten und 
Leserfragen anzusammeln. Daher diskutieren wir 
über Hommagen, die PS4K, die Zicken der Redak- 
tion und sogar auch das ein oder andere Spiel wie 
Dirt Rally oder Minecraft: Story Mode. AuBerdem im 
April im Programm: der dritte Wrestling-Podcast der 
Redaktion — inklusive Live-Schalte zu Wrestlemania. 
Oder zumindest fast. 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
Surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Social-Media-Kommentare des Monats 


„Spiel des Jahre Spiel läuft Flussig seit dem reales nur alt die 
errors stóren manchmal" 
Zu: The Division 


„Netflix ist fur nichts ... gar kein serie vo komplet ist... wer 
internet hat weisse sicher was ich redem ... popcorn time 
oder genesis sind 100mal besser ... und gratis mit komplete 
serie und jede filme... ohne werbung." 

Zu: Netflix 


„Izz Epi 7 wa immer diese Fan Boys scheiße.. Dan frage ich 
mich bei dir. Was du an denn alten Teil gut findst" 
Zu: Star Wars 


»Far Cry + Assassin's Creed = Uncharted" 
Zu: Uncharted 


„dia game looks awesmush !“ 
Zu: Mafia 3 


„müssen ja keine neuen Game kommen, Hast ja gesehen wie 
verklemmt man mit diesen 2 Dingern in der Hand Sitz und 
dann grade halten und ehrlich gesagt war Voralpen das erste 
Game laim, sitz im wagon und ballerst was ab, des hätte 
man mit der Wii schon 2003 :D“ 

Zu: Virtual Reality 
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Und es hat Doom gemacht. Doom gelaufen. Doom ist der, der Doomes tut So, genug Wortspiele: Der id- Shooter wird getestet! 


WE _ 


Uncharted 4 


Titelstory jetzt, Wertung + Mehrspieler demnächst 
iù 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Overwatch } UA 


Blizzards Online-Shooter — vielleicht sogar im Test 
"--——"OINy 


Mi 


ni-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


kelt hat? 


Wie lautet der Name einer 
Entwickler-Legende, die am 
allerersten Doom mitgewer- 


a) John Romero 
b) Ron Johmero 
c) Señor Ding-Dong 


Das mittlerweile wievielte 
Spiel des Uncharted- 
Franchise ist Uncharted 4, 
Remakes nicht eingerechnet? 


a) Das vierte 
b) Das sechste 
c) Das fünfte 


In Overwatch gibt es einen 
spielbaren Gorilla-Wissen- 
schaftler. Wie heißt der affige 
Charakter? 


a) King Kong 
b) Tim Wiese 
c) Winston 
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KLASSEN-GUIDE 


Auf diesen beiden Seiten stellen wir euch die insgesamt zehn Einstiegsklassen vor, erláutern ihre anfánglichen 
Stärken und verraten euch, welche Richtung ihr mit der gewählten Klasse anstreben solltet. 


Startlevel: 9 


Nach wie vor ist der Ritter die wahrscheinlich beste 
Wahl für Einsteiger. In erster Linie liegt das klar an sei- 
nem robusten Schild mit 100 % physischer Abwehr, 
der hohen Belastbarkeit und der immerhin noch 
durchschnittlichen Kondition. Im Zusammenspiel mit 
der schweren Ausrüstung seid ihr mit dieser Klasse 
nicht nur vor kleinen Gegnern gefeit, sondern kónnt 


auch Treffern von größeren Boliden recht gut wider- 
stehen. Komplettiert wird diese Klasse durch ein aus- 
gewogenes Langschwert, das schnelle Attacken bei 
akzeptabler Reichweite ermöglicht. Der Ritter bietet 
sich gut für Spieler an, die nicht sicher sind, ob sie 
Sich im Verlauf des Abenteuers eher auf Stárke oder 
auf Geschicklichkeit konzentrieren wollen. 


Startlevel: 8 


Defensiv nicht ganz so gut aufgestellt wie der Ritter, ist 
der Söldner für alle Spieler interessant, die ihren Fokus 
auf Waffen legen wollen, die viel Geschicklichkeit er- 
fordern — in erster Linie sind das Speere, Katanas und 
beidhándig geführte Waffen. Der leicht erhóhte Wert bei 
Zauberei ermüglicht euch zudem mehrfachen Gebrauch 
eures Fokus, was sich bei den beiden Krummsäbeln gut 


anbietet. Ein paar investierte Punkte in die Kondition 3 N 


ausdauernden Kämpfer. Macht euch das zunutze,  — 
denn der hölzerne Schild ist nicht dazu geeig- 4 


net, um euch vor den Attacken der Bossgeg- 4 
ner zu beschützen. Ausweichen ist hier also i-i 
fast Pflicht. 


machen aus dem Söldner schnell einen agilen und / E = 
Ml 
yf 


Startlevel: 9 


Der Krieger stellt einen Hybrid aus Ritter und Söldner 
dar — nicht so gut in der Defensive wie sein kauflicher 
Kollege, dafiir aber um einiges starker im Nahkampf. 
Der hohe Starkewert von 16 in Verbindung mit seiner 
Streitaxt sorgt dafür, dass nur wenige der ersten Stan- 
dardfeinde mehr als einem Hieb widerstehen kénnen. 
Da ihr durch die Spezialfahigkeit der Axt kurzzeitig eure 


Angriffswerte noch weiter erhóhen kënnt, bietet sich 
der Krieger besonders gut für aggressive Spieler an, 
die sehr schnell viel Schaden austeilen wollen. Auf 
Magie oder Glaube solltet ihr mit diesem Build aber 
nicht setzen, da sowohl Intelligenz als auch Zau- 

berei sehr niedrig sind und ihr hier ansonstenzu  .; 
viele Punkte investieren müsst. 


Mit dem Herold erhaltet ihr eine recht ausgegliche- 
ne Charakterklasse, die Defensive über alles stellt. 
Ein Brustpanzer sowie ein stáhlerner Schild bewah- 
ren euch vor dem gróbsten Schaden, um auch kriti- 
sche Treffer einigermaBen zu überstehen. Da schon 
einige Punkte in Glaube investiert wurden, steht euch 
auch ein erstes Wunder zur Verfügung, um Wunden 


zu heilen. Dies füllt eure Lebensenergie aber nur zu 
einem Drittel wieder auf, weshalb ihr schnellstmög- 
lich Irina von Carim im Untotendorf aussuchen soll- 
tet, um Zugriff auf stárkere Wunder zu bekommen. 
AbschlieBend sorgt ein Speer mit hoher Reichweite 
dafür, dass der Herold klar zu den besseren Einstiegs- 
klassen von Dark Souls 3 gehört. 


Startlevel: 5 


Der Dieb hált anfangs nicht viel aus und ist auch nicht 
mit einer besonders effektiven Ausrüstung versehe- 
nen worden. Dafür allerdings besitzen Charaktere, 
welche diesen Berufsweg einschlagen, von Anfang an 
einen Bogen und einen ausgesprochen hohen Glücks- 
wert. Wer also viele Items finden und spáter ausge- 
hóhlte Waffen verwenden móchte, findet mit dem 
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Dieb die Klasse seiner Wahl. Mit dem Dolch gewinnt 
ihr allerdings keinen Blumentopf und der Pfeilvor- 
rat muss regelmäßig aufgefüllt werden. Bedenkt bei 
dieser Waffe also, dass ihr immer ein paar Seelen als 
Rücklage für Munition einplanen solltet. Insgesamt 
eine Klasse, welche man vielleicht eher für seinen 
zweiten Durchgang auswáhlen sollte. 
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Startlevel: 10 


Der Assassine hat viel mit dem Dieb gemeinsam 
— zumindest was einen Großteil der Startwerte 
anbelangt. Anstelle von Glück verfügt er aller- 
dings über hóhere Werte bei Zauberei und Intel- 
ligenz. Der erste Zauberspruch „Gespenst“, über 
den ihr verfügt, eignet sich jedoch nicht zum 
Kampfen und reduziert im Grunde nur euren Fall- 
schaden. Im Feuerbund-Schrein solltet ihr euch 


also méglichst schnell einen Angriffszauber kau- 
fen. Interessanter ist da schon eure Einstiegs- 
waffe: Mit dem Panzerbrecher könnt ihr schnell 
hintereinander effektive Stiche ausführen, die 
besonders schlecht gepanzerten Feinden nicht 
schmecken werden. Sofern euch nicht nach ei- 
ner solche Kombination zumute ist, solltet ihr lie- 
ber einer anderen Klasse den Vorzug geben. 


Startlevel: 6 


In jeglicher Hinsicht schwach auf der Brust, 
doch was dem Zauberer in den Armen fehlt, 
macht er durch hohe Intelligenz und einen 
ebenso hohen Zauberei-Wert locker wieder 
wett. Mit nur ein paar investierten Punkten 
könnt ihr so schon zwischen drei möglichen 
Sprüchen wählen. Die zwei anfänglichen See- 
lenpfeile gibt es sowohl in der einfachen als 


auch in der schweren Form. Letztere solltet 
ihr jedoch nur benutzen, wenn ihr euch abso- 
lut sicher seid, da die Vorbereitungszeit lange 
dauert. Abhilfe schafft hier der Weisenring, der 
euch schneller zaubern lässt und auf dem Pfad 
der Kreuzigung gefunden werden kann. Ein 
erster Ring, der Magie stärkt, steht euch von 
Beginn an gratis zur Verfügung. 


Startlevel: 8 


Der Pyromant stellt eine ausgesprochen interes- 
sante Wahl dar, obwohl er auf den ersten Blick 
nicht wirklich viel zu bieten hat. Abgesehen von 
seiner Pyromantie-Flamme und dem ersten Feu- 
erball-Zauber sticht weder die kleine Handaxt 
noch der hölzerne Schild sonderlich attraktiv her- 
vor. Dafür allerdings befinden sich sowohl Intelli- 
genz als auch Glaube auf einem ziemlich hohen 


Niveau. Auch Zauberei wurde bereitseinwe- — 
nig aufgelevelt, weshalb dem Pyromanten A 
später sämtliche Sprüche und Wunder 7 
zur Verfügung stehen. Von den wirklich 4 
krassen Endgame-Sprüchen vielleicht 


ist aber recht gering, daher ist mit die- 
sem Build nur leichtes Gepáck angesagt. 


Startlevel: 7 


Wem der Pyromant zu intelligent ist und der 
Herold zu klobig, der findet vielleicht mit dem 
Kleriker sein Glück. Neben einem absurd guten 
Glaube-Wert von 16 ist nämlich auch das Glück 
mit dieser Klasse und dürfte euch frühzeitig 
viele schóne Items bescheren. Kondition und 
Belastbarkeit lassen aber sehr zu wünschen 
übrig, weshalb dicke Rüstungen erst einmal 


nicht zur Debatte stehen. Um euch Gegner vom 
Leib zu halten, steht euch von Anfang an das 
Wunder „Wucht“ zur Verfügung. Weniger im- 
posant ist das blau gefárbte Klerikergewand, 
der hölzerne Schild und der nur mit einer kur- 
zen Reichweite versehene Streitkolben. Ko- 
op-Spieler, die gerne anderen helfen wollen, 
wählen bevorzugt diese Klasse. 


Startlevel: 1 


Wieder einmal startet der Bettler denkbar 
schlecht in sein Abenteuer. In seinem Inventar 
findet ihr neben einem Holzplankschild nur eine 
Keule — mehr wurde euch nicht als Grabbeilage 
in den Sarg gelegt. Bis ihr also eine halbwegs 
vernünftige Ausrüstung habt, müsst ihr zwin- 
gend allen Attacken des Gegners ausweichen. 
Die Mühe lohnt sich aber, denn alle Attribute 
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des Bettlers befinden sich auf einem durch- 
schnittlichen Wert von 10. Somit habt ihr direkt 
von Level 1 an die Wahl, in welche Richtung 
ihr euch spezialisieren möchtet. Wer mit der 
Souls-Reihe noch nicht in Kontakt gekommen 
ist, der sollte den Bettler zunächst meiden. Für 
Veteranen allerdings stellt er eine herausfor- 
dernde wie lohnende Alternative dar. 
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ALLGEMEINE TIPPS 


Für einen leichteren Einstieg in Dark Souls 3 findet ihr auf dieser Seite einige nützliche Tipps und Tricks, welche vor 
allem für die Serieneinsteiger gedacht sind, die noch nicht mit Dark Souls in Kontakt gekommen sind. Vielleicht findet 
aber auch so mancher Profi den einen oder anderen Ratschlag, der ihm so noch nicht bekannt war. 


O Der Ritter eignet sich mit hoher Defensive und guten 
Nahkampfeigenschaften für absolute Neueinsteiger 
als Starterklasse am besten. 

O Alle Items, die man zum Start als Geschenk wáhlen 
kann, findet man auch im Verlauf des Spiels, sie sind 
also nicht allzu wertvoll und man sollte sich deswe- 
gen nicht den Kopf zerbrechen. 

O Tragt in jedem Rüstungs-Slot Ausrüstung. Jede un- 
bedeckte Körperstelle verursacht sonst einen zu 
groBen Malus auf die Defensivwerte. 

O Bleibt mit dem Gewicht eurer Rüstung und Waffen 
unter 70 75 Auslastung, sonst rollt ihr langsamer und 
seid weniger beweglich. 

© Reicht euer Stárkewert nicht aus, um eine große 
Waffe zu führen, versucht, sie zweihándig zu halten. 
Euer Stárkewert wird dann verdoppelt. 

O Behaltet immer eure Ausdauer im Blick! Blocken, 
rollen und Angriffe kosten Ausdauer, wenn die Leiste 
leer ist, seid ihr kurze Zeit wehrlos. 

O Mit erhobenem Schild regeneriert sich Ausdauer 
langsamer. Nehmt ihn daher runter. 

O Ausdauer ist einer der wichtigsten Werte für so 
ziemlich jede Charakterklasse. Wenn ihr nicht wisst, 
in welchen Wert ihr beim Aufleveln investieren sollt, 
ist Ausdauer im Zweifelsfall die beste Wahl. 

O Vor allem für Neulinge wichtig sind zudem die Le- 
benspunkte, die über Vitalität erhöht werden kön- 
nen. Ein Durchschnittswert von 25 ist okay. 

O Sollte man feststellen, dass man sich verskillt hat, 
gibt es in der Kathedrale der Tiefe einen NPC na- 
mens Rosaria, bei dem ihr sämtliche Attributspunkte 
resetten und neu verteilen könnt. 

© Auch als Nahkämpfer sollte man stets einen Bogen, 
eine Armbrust oder einen Zauber dabeihaben, um 
einzelne Gegner wegzulocken. 

© Achtet darauf, einen Schild mitzuführen, der mög- 
lichst viel physikalischen Schaden blockt. Im Be- 
reich Mauer von Lothric findet man den zum Beispiel 
einen stáhlernen Schild, der 100 75 des physikali- 
schen Schadens abwendet. 
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O Vergesst nicht, dass eure Waffen über Waffenkünste 
verfügen — manche Schilde übrigens auch! 

O Reparaturpulver ist so gut wie überflüssig. Die Aus- 
rüstung wird automatisch beim Rasten an Leuchtfeu- 
ern repariert. Nur bei PvP-Duellen wird sie relevant. 

© Legt regelmäßig Ausrüstung, die ihr nicht einsetzen 
kënnt oder wollt, im Lager ab. Das erleichtert die 
Übersicht im Menü erheblich. 

O Scherben und Edelsteine zum Verbessern von Waf- 
fen müsst ihr nicht bei euch tragen, wenn ihr sie vom 
Schmied verarbeiten lassen wollt. Es reicht, wenn sie 
in eurem Lager liegen. 

O Schaut nach jedem erfolgreichen Bosskampf bei der 
Hándlerin im Feuerbandschrein vorbei, vielleicht ver- 
kauft sie neue Rüstungssets. 

© Gönnt euch bei der Händlerin außerdem die Fackel, 
damit ihr in dunklen Bereichen nicht die Übersicht 
verliert. Sie kostet nur 300 Seelen. 

© Ihr kommt mit der Sprungsteuerung nicht zurecht? 
Ändert einfach die Tastenbelegung im Optionsmenü. 

© Stürmt nicht Hals über Kopf in unbekannte Gebiete 
und Räume oder in Richtung glitzernder Items. Hebt 
zunächst den Schild, geht langsam vorwärts und hal- 
tet nach Fallen Ausschau. 


© Der Blick in die Ferne lohnt sich, so erspäht man häu- 


fig geheime Bereiche oder versteckte Gegenstände. 

© Fast allen Gegnern mit humanoider Anatomie kann 
man für Bonusschaden in den Rücken fallen. 

© Viele Feinde kann man besser kontrollieren, indem 
man sie umkreist, anstatt von ihnen zurückzuwei- 
chen. Bei Gruppen müsst ihr allerdings aufpassen. 

© In den ersten Bereichen des Spiels sind viele Gegner 
anfallig gegenüber Feuerschaden. 

O Eine Ausweichrolle ist im Regelfall immer besser als 
das Blocken mit dem Schild, wenn auch riskanter. 

O Werdet nicht gierig, sondern landet nur so viele Atta- 
cken, wie es Ausdauer und Gesundheit zulassen. 

O Viele Feinde, darunter auch Bosse, kann man parie- 
ren und kontern, um maximalen Schaden zu verursa- 
chen. Das erfordert jedoch Übung und gute Reflexe. 


O Mimik-Kisten erkennt man durch Beobachten, sie 
bewegen sich leicht. Alternativ schlágt man auf 
jede Kiste einmal (!) ein. 

O Prüft verdáchtige Wánde (etwa in Sackgassen), in- 
dem ihr gegen sie rollt oder auf sie einschlagt. Viel- 
leicht handelt es sich um eine Illusion und dahinter 
verbergen sich Schátze oder ganz neue Bereiche, 
die euch ansonsten entgangen wáren. 

© Schöpft die Dialoge mit NPCS grundsätzlich ganz 
aus, damit ihre Questline stets fortgesetzt wird. 

© Tötet keine NPCs, es sei denn, ihr wisst, was ihr tut. 

O Das Aktivieren der Glut-Items erhóht eure Lebens- 
energie merklich, ihr verliert den Bonus aber nach 
dem Tod und kónnt überfallen werden. 

O Findet ihr eine Glut wáhrend des Spielens, wird euer 
Estus-Vorrat um einen Trank aufgefüllt. 

© Um NPC-Helfer oder Koop-Spieler zu beschwören, 
muss man über aktivierte Glut verfügen. 

© Wer online spielt, bekommt durch Nachrichten an- 
derer Spieler Hilfestellung. Es ist jedoch Vorsicht 
angebracht: Nicht alle Verfasser von Nachrichten 
haben altruistische Motive. 

© Wer einen Levelabschnitt oder einen Boss üben will, 
ohne Gefahr zu laufen, alle Seelen zu verlieren, lässt 
sich als Koop-Helfer im jeweiligen Areal beschwö- 
ren und schaut sich so das Areal genauer an. 

© Das Matchmaking basiert auf dem Level der Spie- 
ler, außer Kraft setzen kann man die Beschränkung, 
indem man über ein Passwortsystem mit Freunden 
spielt. Werte werden an den Host angepasst ska- 
liert. Die Soul Memory aus Dark Souls 2 gibt es im 
dritten Teil nicht mehr. 

© Der Level der Spielfigur ist nicht so wichtig wie 
taktisches Vorgehen; auch mit einem niedrigstufi- 
gen Charakter kann man starke Bosse bezwingen. 
Grinding ist nicht der Weg zum Erfolg und sollte nur 
vorgenommen werden, wenn ihr unbedingt neue 
Sachen kaufen wollt. 

© Weint verlorenen Seelen nicht hinterher. Die hat 
man schneller wieder beisammen, als man denkt. 
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BOSS-GUIDE 


Auf den folgenden Seiten findet ihr eine vollstándige Auflistung aller reguláren Zwischen- und Endbosse, welche euch 
in Dark Souls 3 über den Weg laufen. Neben dem Aufenthaltsort und den per Boss-Seele móglichen Waffen geben wir 
euch noch eine grobe Einschätzung darüber, auf welcher Stufe sich euer Charakter zu dem Zeitpunkt befinden sollte. 
Fest gebunden seid ihr an diese Zahl jedoch nicht — abhängig von eurer Ausrüstung könnt ihr eine Konfrontation even- 
tuell auch schon vorher wagen oder euch noch ein wenig Zeit lassen. Da euch Dark Souls 3 eine so umfangreiche Viel- 
falt an möglichen Builds ermöglicht, sind charakterspezifische Tipps an dieser Stelle nur schwer möglich. Wir weisen 


euch allerdings auf die größten Schwächen des jeweiligen Gegners hin und geben euch Tipps zu den gefährlichsten 
und verheerendsten Attacken, die sie euch wáhrend des Kampfes entgegenwerfen. 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Der erste Boss des Spiels dient euch, wie die einzelnen 
Standardgegner im Areal davor, als Tutorial für noch 
folgende Begegnungen. Nachdem ihr das Schwert aus 
seiner Brust gezogen habt, kónnt ihr im bereits eini- 
ge Hiebe verpassen, auch wenn sein Lebensenergie- 
balken noch nicht erschienen ist. Die Nahkampfatta- 
cken vom ludex Gundyr sind allesamt recht langsam, 
man kann ihnen mit einer Rolle ausweichen. Da er 
aufgrund seiner Hellebarde über — 

eine enorme Reichweite verfügt, 

solitet ihr euch immer direkt ne- 

ben ihm aufhalten. 


Sobald die zweite Phase ange- 
brochen ist — hierfür müsst ihr 
seine Lebenskraft grob auf die 
Halfte reduzieren — brechen 
schlangenartige Dämonenge- 
schwüre aus ihm hervor. Gebt 
beim Ausbruch kurz auf Ab- 
stand, da euch sonst einer der 
Tentakel treffen kënnte Auf- 
grund der vielen Geschwüre 


* Erhaltene Items: 


könnte es euch schwerfallen, sich anbahnende Atta- 
cken auszumachen. Besonders aufpassen müsst ihr, 
wenn euch der Schlangenkopf fixiert hat, da kurz da- 
rauf eine Rammattacke folgt. Wenn ihr euch nicht si- 
cher fühlt, kónnt ihr auch die Feuerbomben benutzen, 
welche im Areal vor dem ludex Gundyr zu finden sind. 
Setzt sie aber erst in der zweiten Phase ein, denn an- 
fangs ist euer Kontrahent noch feuerresistent. 


www.playvier.de 


Vordt mag zunáchst sehr ausdauernd und robust 
wirken, hált im Endeffekt aber gar nicht so viel aus. 
Mit einer Feuerwaffe oder der Abgründigen Streit- 
axt, die ihr bei der Mimic-Kiste finden kónnt, sinkt 
seine Lebensenergie rasch. Um dem Großteil seiner 
Angriffe zu entgehen, solltet ihr euch hauptsáchlich 
unter ihm oder zwischen sei- 

nen Beinen aufhalten und im 

Gefahrenfall eine Vorwärtsrolle 

ausführen. Dadurch bleibt ihr 

immer nah an ihm dran und ver- 

liert ihn nicht aus den Augen. 


Ist seine Lebensenergie etwas 
reduziert, wird Vordt seine fros- 
tigen Kráfte aktivieren. Fortan 
richtet nicht nur sein Streit- 
kolben Eisschaden an, sondern 
auch seine Atemattacke. Letz- 
tere braucht aber dermaBen 
viel Vorbereitungszeit, dass ihr 
problemlos einen Schluck Es- 
tus nehmen und anschlieBend 


seitlich einen Angriff einleiten kónnt. Vorsicht gebo- 
ten ist bei seinem Sturmangriff (Bild), bei dem Vordt 
mit seinem Kopf voran auf euch zuläuft — diesen An- 
sturm kann er bis zu zweimal wiederholen, seid also 
darauf vorbereitet und greift nach der ersten Atta- 
cke nicht sofort zur orangen Pulle. 
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Empfohlener Level: 


* Ort: 


* Erhaltene Items: Hül 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Der erste Boss in Dark Souls 3, der eine größere Herausfor- 
derung ist. Der Baum ist nur an den faulen Geschwüren zu 
verwunden (siehe Bild), die überall auf dem Gehölz verteilt 
sind. Zunáchst habt ihr aber auch viele Untote im Gebiet, die 
euch ebenfalls ans Leder wollen. Der Baum verfügt über vie- 
le Angriffe mit einer enormen Reichweite, ob nun Schlage, 
Tritte oder sogar Rollen. Vor diesen müsst ihr immer davon- 
laufen, da sie sehr langsam sind. Das Gleiche 

gilt für die Stampfattacke, bei der er zusätzlich 

Sáure freisetzt. Entfernt euch einige Meter, um 

nicht getroffen zu werden. Gelingt es euch, die 

erste Ansammlung an Eiern zu zerstören, ver- 

liert der Riesenbaum ein gutes Stück Lebense- 

nergie und wird anschließend automatisch zur 

nächsten Phase übergehen. 


Nun müsst ihr euch nicht mehr mit Untoten he- 
rumschlagen, dafür aber verfügt der Baum jetzt 
über einen dritten Arm, mit dem er greifen und 


* Erhaltene Items: 


schlagen kann. Nun kónnt ihr entweder die restlichen Eier 
angreifen, die sich an den Beinen, dem Rücken und an den 
Gelenken des Baumes befinden, oder aber den dritten Arm 
attackieren, der ebenfalls Schaden nehmen kann. Wer sich 
meist hinter dem Boss aufhält, kann ihn dazu provozieren, 
vermehrt mit dem neuen Arm nach hinten zu greifen — eine 
Attacke, der leicht auszuweichen ist. 


Empfohlener Level: 


Der Magier ist, wie der Name schon verrat, ein Experte in Sa- 
chen Kristallmagie. Davon schieBt er zunáchst sehr langsa- 
me Exemplare auf euch, die aber sehr lange direkt auf euch 
zufliegen. Zudem hat er noch einen Kristallregen und einige 
Attacken im Nahkampf. Die beste Taktik ist zunächst, an ihn 
heranzukommen und den Kristallen auszuweichen. Wah- 
rend er den nächsten Zauber wirkt, könnt ihr 

ein paar Treffer landen und euch anschließend 
zurückziehen. Elektrische Attacken richten zu- 

sätzlichen Schaden an, Blitzurnen und goldenes 

Kiefernharz sind also gute Investitionen. 


Ab jetzt erschafft der Kristallweise mehrere 
Doppelganger und bombardiert euch gemein- 
sam mit ihnen mit Kristallzaubern. Trefft ihr 
eine Illusion, verschwindet sie. Den originalen 
Kristallweisen könnt ihr recht einfach erken- 
nen: Es handelt sich dabei um den einzigen Ma- 
gier, der lila Kristallzauber wirkt (wie etwa auf 


* Erhaltene Items: 


dem Screenshot). Die anderen nutzen nur blaue Magie. Ab- 
hangig davon, an welchem Ort das Original und die Imitate 
erscheinen, solltet ihr euch entweder sofort dem Kristall- 
weisen zuwenden oder zunáchst einen der Doppelganger 
ins Visier nehmen, da ihr euch entgegenkommende Zauber- 
sprüche oft gar nicht oder erst zu spát ausmachen künnt. 
Së — m 


oa 
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Dieser Kampf wird enorm an eurer Ausdauer zehren. Zu- 
náchst befinden sich unglaublich viele Diakone im Raum. 
Jedoch wird die Bossleiste nicht kleiner, wenn ihr einfach 
zufällig einen von ihnen erledigt. Ihr müsst euch den Dia- 
kon raussuchen, der rot leuchtet. Damit ihr ihn rauslockt, 
lauft ihr einfach immer hin und her, bis sich eine Gelegen- 
heit ergibt, zuzuschlagen. Sehr nützlich bei 

diesem Kampf sind Waffen, mit denen ihr eine 

groBe Fláche abdecken kónnt — beispielswei- 

se zweihändig geführte Schwerter. 


Ist die zweite Phase angebrochen, gibt sich 
der wahre Diakon zu erkennen. Für den Rest 
des Kampfes solltet ihr euch zwar bevorzugt 
auf ihn konzentrieren, seine Leibwächter aber 
nicht aus den Augen lassen. Vor allem die fet- 
teren Messdiener stecken einiges weg und 
lassen sich erst nach einigen Treffern aus dem 
Gleichgewicht bringen. Neben Feuerballatta- 


cken solltet ihr auch auf Gegner achten, die damit anfan- 
gen, den schwarzen Fluchzauber zu wirken. Je langer die- 
ser wirkt und nicht unterbrochen wird, desto rapider steigt 
eure Fluchanzeige an. Auch der Diakon kann einen áhn- 
lichen Zauber beschwóren, der euch auch durch Hinder- 
nisse hindurch trifft. Eine Rolle ist daher unausweichlich. 
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Empfohlener Level: 


* Ort: 


* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 4 


* Ort: 


Zunáchst steht euch einer der extrem schnellen und 
wendigen Wächter gegenüber. Bereits nach kurzer Zeit 
wird ein zweiter Wáchter hinzukommen. Sobald dies ge- 
schieht, solltet ihr so lange defensiv agieren, bis ein drit- 
ter Wáchter mit roten Augen (siehe Bild) hinzukommt, 
der euch im Kampf unterstützt. Sind die anderen abge- 
lenkt, kónnt ihr zudem Backstab-Angriffe beim Haupt- 
wächter ansetzen. Ist dieser besiegt, beginnt die zweite, 
deutlich schwerere Phase. 


Zwar müsst ihr nur noch gegen den Chef antreten, dafür 
besitzt dieser ein Feuerschwert, das mehr Schaden an- 
richtet und eine größere Reichweite besitzt. Zudem sind 
manche Attacken durch das Feuer zeitverzögert. Heißt: 
Sprintet er auf euch zu und verfehlt euch mit dem Angriff, 
wird die Feuermagie erst für einen Augenblick entfacht. 
Ihr könnt also nicht sofort zum Gegenangriff übergehen, 


* Erhaltene Items: 


weil euch höchstwahrscheinlich Sekunden später eine 
Feuerwand den Weg versperrt. An Tempo hat der letzte 
Wächter währenddessen kaum eingebüßt. Besonders 
seine umfangreichste Angriffskombo lässt sich selbst mit 
einem feuerresistenten Schild kaum durchblocken, ohne 
einiges an Schaden zu nehmen. 


Im Grunde gibt es zwei Taktiken. Entweder ihr bleibt et- 
was auf Distanz und versucht so, seine Sprungangriffe 
zu triggern, oder ihr versucht, dicht an seinen Attacken 
vorbeizurollen und so einen Backstab hinter ihm zu er- 
reichen. Wichtig ist, dass ihr euch zwischendurch immer 
wieder heilt und Ausdauer regeneriert. Der Wächter lässt 
sich durch Angriffe leicht unterbrechen. Solltet ihr also 
eine Waffe mit großer Reichweite besitzen, (aber trotz- 
dem durchschnittlich schnell) habt ihr einen enormen 
Vorteil beim Kampf. 
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Der Kampf beginnt, indem ihr den Kelch im Raum berührt 
(siehe Bild links). Daraufhin wird alles schwarz und ihr 
kënnt euch einen Folianten auf dem Boden schnappen. 
Nun taucht der Hochfürst auf. Konzentriert euch sofort 
auf einen seiner beiden Arme und schlagt auf die golde- 
nen Armreifen ein, sobald die Hand auf dem Boden ist. Ist 
der erste Reif zerbrochen, wird ihm ein groBer Teil seiner 
Lebensenergie abgezogen. Passt allerdings gut darauf 
auf, dass ihr dem grauen Nebel nicht zu nahe kommt, da 
dieser euch, ganz gleich über welche Resistenzen ihr ver- 
fügt, binnen Sekunden tóten kann. 


Ist der erste Reif zerbrochen, erweitert Wolnir sein Spek- 
trum an Attacken. So etwa beschwort er Skelette und 
Skelettráder herbei, die ihn unterstützen. Gut für euch: 
Seine weitreichenden Fláchenangriffe schaden auch 
den beschworenen Untertanen. Besonders verheerend 


ist dabei sein Schwertangriff, welcher einen riesigen Teil 
des Areals abdeckt. Den Dolch kann Wolnir auch wieder 
verschwinden lassen, indem er die Klinge gerade in den 
Boden rammt — natürlich begleitet von einer verheeren- 
den Druckwelle. 


Generell ist es sehr ratsam, Wolnir nicht anzuvisieren, 
da ihr sonst entweder seine Hande oder seinen Schádel 
nicht in Blickweite habt. Gerade Letzteren müsst ihr we- 
gen seines Giftatems im Auge behalten und notfalls nach 
oben flüchten. Selbst wenn euch Wolnir so weit zurück- 
gedrángt haben sollte, ist der Kampf noch nicht verloren, 
da ihr ihn beim Zerstóren seiner Armbänder ein gutes 
Stück nach hinten werft. Es genügt, drei der Armreifen 
zu zerstóren, um Wolnir zu besiegen. Um das dahinterlie- 
gende Areal betreten zu können, benötigt ihr die kleine 
Puppe, welche ihr bei der Diakonie des Abgrunds findet. 
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Empfohlener Level: * Ort: 


* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 


Auf den Hohepriester trefft ihr in der groBen Kathedrale. Da 
er sowohl Angriffe mit Feuer- als auch Dunkeleigenschaften 
besitzt, lásst sich eine ideale Verteidigung gegen diesen 
Boss also nur schwer aufziehen. In der ersten Phase dürften 
euch vor allem seine langen Komboangriffe in Schwierigkei- 
ten bringen, die nur selten eine kurze Lücke aufweisen. Hier 
lohnt es sich, Abstand zu nehmen, damit Sulyvahn seinen 
Flugangriff startet, der anschließend viel Zeit 

zur Gegenattacke lasst. 


Knifflig wird es erst in der zweiten Phase, 
wenn Sulyvahn ein identisches Phantom (sie- 
he rechts) beschwórt. Dieses halt sich bevor- 
zugt an seiner Seite auf und sollte von euch am 
meisten beachtet werden. Jeden Angriff, den 
es ausführt, wird kurz darauf auch von Suly- 
vahn selbst verwendet. Auch hier ist ein gu- 
ter Abstand von Vorteil, da es nahezu unmög- 
lich ist, Nahkampfangriffe der beiden Gegner 


Ort: * Erhaltene Items: 


gleichzeitig unbeschadet zu überstehen. Zwar verfügt das 
Phantom über einen eigenen Lebensbalken, doch ist dieser 
vergleichsweise recht klein. Sofern ihr es zerstórt, wird das 
Original kurz darauf ein neues beschworen. Nutzt diesen 
Moment der Schwäche sofort aus. Solltet ihr dennoch hilf- 
los unterlegen sein, könnt ihr von Ithiryll auch zuerst durch 
den Kerker Richtung Gottlose Hauptstadt gehen. 


A nv AË: 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Das Areal, in dem ihr diesen Kampf austragt, dürfte Serien- 
veteranen noch in guter Erinnerung sein. Wichtig ist erneut 
vor allem, dass ihr die steinernen Säulen als Deckung ver- 
wendet. In der ersten Phase erscheint Aldrich noch nicht 
sonderlich gefáhrlich, ihr müsst aber ein Gefühl dafür be- 
kommen, wann er mit seinem Stab zuschlagt. Seine magi- 
schen Angriffe — entweder viele kleine Geschosse oder eine 
schnell auf euch zurasende Kugel — gehören 

dem dunklen Element an. Ihr wisst also, was für 
Vorkehrungen ihr zu treffen habt. Wenn es euch 

gelingt, Aldrich zu erreichen, wird er nach ein 

paar Treffern im Boden verschwinden und eine 

Druckwelle hinterlassen (siehe Bild). 


In der zweiten Phase aktiviert Aldrich nicht 
nur zusátzliche Feuerkráfte, sondern macht 
auch ófter Gebrauch von seinem Bogen, 
der ab dieser Phase einen Pfeilhagel in eure 
Richtung fliegen lässt. Lauft erst los, wenn 


* Erhaltene Items: 


euch der Hagel schon etwas náhergekommen ist, damit 
euch mittendrin nicht die Puste ausgeht. Auch müsst ihr 
Aldrich derweil im Auge behalten, da er euch immer noch 
mit Zaubersprüchen beschießen kann. Obwohl es sich bei 
Aldrich in Wahrheit um den Wurmansatz am unteren Ende 
handelt, solltet ihr lieber den Zauberer mit euren Hieben 
eindecken und so mehr Schaden anrichten. 
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Dieser Kampf hat einen kleinen Haken. Mit euren norma- 
len Waffen richtet ihr bei dem riesigen Aschefürsten kaum 
Schaden an. Der Trick liegt in einer Waffe, die sich neben 
seinem Thron befindet. Sorgt zunächst dafür, dass ihr ge- 
fahrlos zum Thron laufen kónnt. Schnappt euch den Sturm- 
herrscher und sorgt abermals dafür, dass ihr gefahrlos ins 
Ausrüstungsmenü gelangt und die Waffe anle- 

gen könnt. Zur Not könnt ihr mit einem Heimat- 

knochen auch fix die Flucht antreten. Wáhlt die 

Waffe nun zweihándig aus und ladet sie mit der 
entsprechenden Schultertaste (L2) so lange 

auf, bis ein kleiner Windschweif um die Klinge 

herum erscheint. Wichtig ist dafür, dass ihr ge- 

nügend Abstand zu Yhorm haltet, damit ihr ge- 

nügend Zeit zum Aufladen habt. 


Um Yhorm anschlieBend Schaden zuzufügen, 
müsst ihr ihm nicht ins Bein piksen. Stattdessen 
müssen mit dem Sturmherrscher insgesamt 


fünf Geschosse abgefeuert werden, die Yhorm ordentlich in 
die Knie zwingen. Wer einen guten Run erwischt, kann den 
Riesen binnen zwei Minuten zu Fall bringen. Werdet dabei 
aber nicht übermütig, denn Yhorm ist für seine Größe ganz 
schén flink, verfügt über eine enorme Reichweite und ab der 
zweiten Phase auch über Feuereigenschaften. 
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Empfohlener Level: 


* Ort: 


* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Als feuriges Wesen ist der Dämonenkönig vor Eisatta- 
Chen nicht gerade gefeit. Das Irythill-Schwert, welches 
ihr beim Pfad der Opferungen gefunden habt, ist daher 
eine ideale Waffe. Der Damon ist nicht der schnellste, 
doch sein Streithammer besitzt eine enorme Reichweite 
und verursacht hohen Schaden. Sobald er anfángt, sei- 
ne Waffe in die Höhe zu strecken, beschwört 

er flammende Kometen herbei, die Kurs auf 

euer Gesicht nehmen. Diese fliegen aber 

dermaBen langsam, dass ihr problemlos hin- 

ter einem der Leichenhaufen in dem Areal 

Deckung finden könnt. 


Vor den meisten Attacken des Dämonenkönigs 
braucht ihr euch nicht allzu sehr zu fürchten. 
Gefahrlich wird es aber, wenn er anfángt, mit 
dem Hammer auf den Boden zu stampfen. 
Entweder breitet sich dann von ihm aus ein 
kreisrunder Feuerschweif (Bild) aus oder ein 


* Erhaltene Items: 


solcher bewegt sich auf ihn zu. Beide Varianten sind zwar 
sehr langsam, das richtige Timing für eine Rolle muss aber 
dennoch beachtet werden. Klar ist natürlich, dass ihr für 
diesen Kampf bevorzugt Ausrüstung anlegt, die euch vor 
Feuer schützt. Vor allem das Schild der Schwarzen Ritter er- 
weist sich als gute Investition. 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Die Tanzerin ist eine enorm groBe Gestalt, die anfangs ein 
Feuerschwert schwingt. Zunáchst müsst ihr euch in der ers- 
ten Phase links von ihr aufhalten. Da sie ihre Waffe in der 
linken Hand trágt, ist diese Position am sichersten. Weicht 
dem ersten Angriff aus und schlagt dann ein bis zwei Mal 
zu, bevor ihr eure Ausdauer erholt. Diese Prozedur wieder- 
holt ihr, bis die zweite Phase beginnt. Dann bekommt die 
Tánzerin ein zweites Schwert und geht ag- = 
gressiver vor. Hiitet euch davor, von der Dame a 
gepackt zu werden (siehe Bild), denn dieser f : i 
Angriff richtet sehr viel Schaden an. Auch ihr | '_ 
Drehangriff mit beiden Klingen wird euch viel | i] 
E 


Ausdauer kosten, wenn ihr euch zu nah an der 


Dame befindet, egal ob ihr nun wegrollen oder | ` 
blocken müsst. Zauberer und Schützen sollten | 
aus den Sáulen am linken und rechten Rand 

des Areals ihren Nutzen ziehen und die Tánze- 

rin dorthin locken. Auch wenn ihr diesen Boss 


* Erhaltene Items: 


regular erst in der zweiten Spielhalfte zu Gesicht bekommt, 
könnt ihr ihn schon sehr früh im Spiel herausfordern. Hierzu 
müsst ihr allerdings die alte Dame Emma töten, damit sie 
das Bassin fallen lässt. Wenn es euch jetzt noch gelingt, die 
Tänzerin zu besiegen, steht dem Eindringen in die Burg Loth- 
ric nichts mehr im Wege. Dass ihr es mit sehr starken Stan- 
dardgegnern zu tun bekommt, sollte euch klar sein. 


ke E 
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2 
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Die fette Elektro-Axt der Drachentöter-Rüstung ist gar nicht 
mal so das groBe Problem, denn diese lásst sich im Regelfall 
leicht voraussehen. Kniffliger wird es da schon beim Schild, 
der dem Boss exzellente Verteidigungswerte beschert und 
auch einige überraschende Angriffsmanóver ermüglicht, 
wie etwa auf dem Bild. Seid also darauf gefasst, dass der 
Boss euch mit dem Schild eine verpassen 

wird, wenn ihr ihn von hinten angreift. Gifte, 

Blitz- und Dunkelangriffe kónnt ihr bei diesem 

Boss gleich vergessen — nur eisige Attacken 

zeigen Wirkung. 


In der zweiten Phase schalten sich die baum- 
artigen Drachen mit ein, welche auf der lin- 
ken und rechten Seite herumfliegen. Ent- 
weder spucken sie blutige Klumpen auf das 
Schlachtfeld, die sich weit verteilen, oder 
einen geraden Flammenstrahl, der kurz da- 
rauf explodiert. Da die Balustrade an der Sei- 


te sehr niedrig ist, ist es im Rahmen des Méglichen, dass 
euch die Rüstung dort herunterschmeißt. Ein wenig De- 
ckung erhaltet ihr durch den Brunnen im hinteren Bereich 
des Schauplatzes. Lasst euch hier aber nicht in die Ecke 
drángen, denn euer Gegner ist seiner bulligen Erscheinung 
zum Trotz nicht gerade langsam. 
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* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Der König hat zunächst einen Stab und hält sein unsicht- 
bares Baby in den Armen. Diese Phase ist noch recht ein- 
fach, da Oceiros neben leicht auszuweichenden Eiszaubern 
nur mit seinem Stab angreift. Sobald ihr ihm ungefähr ein 
Drittel seiner Lebensenergie abgenommen habt, verliert er 
sowohl den unsichtbaren Säugling als auch den Zauberstab 
und wird euch mit viel schnelleren Attacken auf 

den Pelz rücken. Diesen Phasenwechsel kün- 

digt er durch einen lauten Schrei an — nutzt 

diesen Moment, um euch entweder zu heilen, 

zu buffen oder ihm etwas Schaden zuzufügen. 


In der zweiten Phase ist Oceiros deutlich unbe- 
rechenbarer und wird euch auf mittlerer Dis- 
tanz fast immer wild entgegenstürmen. Mit ei- 
ner gut getimten Rolle vorwärts könnt ihr seiner 
Attacke jedoch entgehen. Wer sich nicht sicher 
fühlt, sollte zumindest über eine ausreichend 
hohe Kondition verfügen, um die Attacke kom- 


* Erhaltene Items: 


plett abzuwehren. Oceiros besitzt hohe Resistenzen, was 
Magie und Blutattacken angeht, reagiert jedoch allergisch 
auf elektrisch geladene Angriffe. Es lohnt sich also, vor dem 
Kampf ein paar Seelen in passendes Kiefernharz zu inves- 
tieren. Oceiros ist ein optionaler Boss, er muss daher nicht 
zwingend besiegt werden. 


Empfohlener Level: 


Der Kampf verláuft in der ersten Phase genauso wie beim 
Tutorialboss ludex Gundyr, allerdings hált der Meister um 
einiges mehr aus und hat auch neue Nahkampfmanóver 
im Repertoire. Nehmt das Duell also nicht auf die leich- 
te Schulter. Vor Gundyrs Schulter müsst ihr euch in Acht 
nehmen, denn Meister Gundyr setzt im Kampf nicht nur 
seine Hellebarde ein. Gerade wenn ihr denkt, 

er habe seinen Angriff abgeschlossen, durch- 

bricht er eure Defensive mit einem Schulter- 

hieb. Ahnlich sieht es aus, wenn ihr in seinem 

Rücken fallt: Sein Tritt (siehe rechts) ist äu- 

Berst schnell und wirft euch ein gutes Stück 

nach hinten. 


In der zweiten Phase verwandelt sich Meister 
Gundyr zwar nicht, gewinnt aber einiges an Tem- 
po und wird euch pausenlos im Nacken hángen. 
Haltet euch dabei stets vom Abgrund auf der 
rechten Seite fern. Sollte euch der Meister hier 


* Ort: 


* Erhaltene Items: 


packen, ist die Wahrscheinlichkeit sehr hoch, dass er euch 
einfach runterwirft. Magier werden es schwer haben, hier 
ihre zeitintensiven Attacken anzubringen. Elektrisch gela- 
dene Attacken zeigen beim stáhlernen Koloss Wirkung. Ge- 
nau wie Oceiros ist Meister Gundyr ein optionaler Boss, nach 
dem Sieg kënnt ihr einige nette Ausrüstungsstücke finden. 


Empfohlener Level: 
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Den ersten Teil des Kampfes bestreitet ihr nur gegen den 
álteren Prinzen Lorian. Er ist eine groBe Gestalt in einer 
starken Rüstung, schwingt ein Feuerschwert und greift 
euch per Teleportation gerne von hinten oder von der Sei- 
te an. Rollt euch an seinen Angriffen vorbei und schlagt 
dann ein paar Mal zu. Wiederholt das Ganze und regene- 
riert zwischendurch Ausdauer und Leben, an- 
statt zuzuschlagen. Ist die Lebensleiste des 
álteren Prinzen leer, schaltet sich Lothric ein. 


Dieser belebt den Krieger wieder und wird 
ihn nun vom Rücken aus unterstützen. Ne- 
ben den üblichen Attacken des Lorian kom- 
men nun auch noch zielsuchende Geschosse 
(Bild) von Lothric hinzu. Bleibt bei der Taktik, 
entfernt euch aber weiter, sobald Lothric die 
Geschosse wirkt. Macht euch anschlieBend 
darauf gefasst, dass sich Lorian in eure Nahe 
teleportieren wird. In dieser Situation gilt es 


zu vermeiden, dass ihr von zwei Seiten attackiert werdet. 
Konzentriert euch wáhrend dieser Phase darauf, haupt- 
sáchlich Schaden bei Lothric anzurichten, denn wenn er 
fällt, ist das Duell vorüber. Sollte Lorian vorher nochmal 
das Zeitliche segnen, wird Lothric ihn wiederbeleben. 
Nutzt das zum Gegenangriff. 
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Empfohlener Level: 


* Ort: Er 


* Erhaltene Items: 


Empfohlener Level: 


* Ort: 


Trotz der imposanten Erscheinung ist der Alte Lindwurm der 
einfachste Boss in Dark Souls 3. Kümmert euch gar nicht 
erst darum, den Drachen direkt anzugreifen. Rennt statt- 
dessen sofort an ihm vorbei und folgt dem linken Weg über 
die Ruinen nach oben. Dort werdet ihr es mit einigen Stan- 
dardgegnern dieses Areals zu tun bekommen — auch einige 
große Echsen haben es sich hier gemütlich ge- 
macht. Wenn ihr den Weg schon kennt, kénnt 
ihr an den meisten Feinden auch vorbeilaufen. 


An diversen Stellen auf eurem Weg nach 
oben kann der Drache euch mit seinem Feu- 
eratem angreifen. Sobald ihr den offenen 
Mauervorsprung überquert habt, kónnt ihr 
links eine kleine Leiter ausmachen, womit ihr 
auf das Holzgerüst gelangt. Geht hier weiter, 
bis ihr den zerstörten Torbogen erreicht, un- 
ter dem sich der Drache aufhalt. Mit einem 
gezielten Sprungangriff könnt ihr der zu groß 


* Erhaltene Items: 


geratenen Flugechse genau auf den Kopf hüpfen, was sie 
sofort zur Strecke bringt. Als Belohnung erhaltet ihr den 
Drachenkopfstein, mit dem ihr euch in einen Minidrachen 
verwandeln kónnt. Zudem werdet ihr nach dem Sieg di- 
rekt in den náchsten Teil der Burg teleportiert, wo ihr auch 
sofort ein Leuchtfeuer findet. 


Bei diesem Kampf müsst ihr euch wieder zwei Gegnern 
nacheinander stellen. Zunáchst gilt es, das Reittier des 
Namenlosen Königs zur Strecke zu bringen. Visiert den 
Gegner bei diesem Gefecht lieber nicht an, da die Ka- 
mera ansonsten ziemlich schwankt und ihr euren Feind 
schnell aus den Augen verliert. Gute Méglichkeiten zum 
Gegenangriff erhaltet ihr nach dem Sturzflug des Dra- 
chen (unten), wenn er am Boden Feuer spuckt oder der 
Reiter zum Überkopfschlag (oben rechts) ausholt. Fliegt 
der Drache gerade empor, müsst ihr im Laufschritt so 
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viel Abstand gewinnen wie möglich, da die Kreatur zum 
fláchendeckenden Feueratem ansetzt. Sehr gefáhrlich 
ist auch der Speerangriff des Kónigs, nachdem dieser ei- 
nen Blitz auf euch geschleudert hat. Diesem müsst ihr 
unbedingt ausweichen, da er Charaktere mit wenig Le- 
bensenergie sofort das Leben kosten kann. 


Ist der Drache geschlagen, kommt der Namenlose Kó- 
nig an die Reihe. Obwohl es sich um einen recht flinken 
Kampfer handelt, sind viele seiner Speerhiebe (rechts) 
sehr behábig. Weicht also nicht zu früh aus, da er euch 


sonst erwischt. In seiner zweiten Phase setzt der Konig 
auf elektrische Distanzangriffe, die euch aber die Chan- 
ce zur Gegenattacke bieten. Vor allem nach seinem Flug- 
angriff bietet sich die Gelegenheit, zwei oder drei Hiebe 
anzusetzen. Der Namenlose Kónig verfügt über keine 
nennenswerten elementaren Schwáchen. Jedwede hoch 
aufgelevelte Waffe, mit der ihr gut zurechtkommt, kann 
demnach benutzt werden. Sein Reittier hingegen mag 
weder Eis noch Elektrizitát. Spart euch für das zweite 
Duell so viel Estus auf wie möglich. 
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Empfohlener Level: 


* Ort: 


* Erhaltene Items: 


Bevor ihr den Endgegner des Spiels herausfordert, soll- 
tet ihr euch mit Ausrüstung eindecken, die gegen Feuer- 
attacken schützt. Zwar verfügt die Seele der Asche auch 
über magische oder elektrische Angriffe, die meisten 
aber beruhen auf dem Element Feuer (siehe ganz oben). 
Wie fast alle Kàmpfe in Dark Souls 3 ist auch der letzte 
Kampf in zwei Phasen eingeteilt. In der ersten Phase wird 
die Seele der Asche zwischen vier verschiedenen Waffen 
wechseln. Das Duell beginnt mit der Langschwert-Versi- 
on und dürfte mit am meisten an eurer Ausdauer zehren. 
Weicht den Attacken per Rolle aus, schlagt zu und wie- 
derholt die ganze Prozedur. 


Was danach für Phasen folgen, hángt vom Zufall ab. 
Packt der Gegner sein Schwert an der Klinge, wechselt 
er zur Zauberei (mittleres Bild) und wird zunächst ein 
paar Kugeln herbeibeschwören. Versucht, diese erst zu 
ködern, damit ihr ihn danach im Nahkampf attackieren 
könnt. Obacht: Wer zu gierig ist, bekommt schnell einen 


Hieb per Seelen-Großschwert verpasst. Ebenfalls müsst 
ihr darauf aufpassen, wenn er von der Zauberphase in 
eine andere übergeht. Häufig wirkt er vorher nochmal 
eine Zielflug-Seelenmasse, die ihn anschließend in der 
nächsten Phase noch begleitet. 


In seiner Krummsäbel-Version ist der Boss flinker unter- 
wegs und wird vor allem Magiern und Distanzkämpfern 
Problem bereiten. Tut es ihm gleich und weicht seinen 
Attacken bevorzugt aus, da er euch mit einer Kaskade an 
Angriffen eindeckt und eure Ausdauer dadurch schnell 
flöten geht. Nicht ganz so aggressiv geht die Seele der 
Asche vor, wenn sie die Lanze auspackt. Mach euch hier 
nur darauf gefasst, dass der Boss mit der Lanze nach 
vorne stürmen wird, was im Falle des Blockens viel Aus- 
dauer kostet. 


Ist die erste Lebensleiste der Seele erloschen, beginnt 
die zweite Phase. Nun hat er nur noch sein normales 
Schwert und erinnert in seinem Moveset sehr stark an 


Gwyn aus Dark Souls 1, was auch an den Klaviertönen im 
Hintergrund zu erkennen ist. Auf Distanz hat die Seele 
der Asche hier nicht viel zu bieten. Dem einzelnen Blitz 
weicht ihr per Rolle aus, dem Sturmgewitter (links unten) 
entgeht ihr, indem ihr nach links oder rechts rennt. Hél- 
lisch aufpassen müsst ihr bei der Angriffskombo (rechts 
unten), die aus fünf Treffern besteht und euch sehr viel 
Lebensenergie kosten kann. Wenn ihr im Spiel die Vor- 
aussetzungen für das dritte Ende freispielt, konnt ihr für 
dieses Duell sowohl Yuria von Londor als auch einen wei- 
teren Gehilfen beschwóren. Hierdurch erhált die Seele 
der Asche allerdings mehr Lebensenergie, weshalb ihr 
euch gut überlegen solltet, ob ihr Unterstützung herauf- 
beschwört. Nach eurem Sieg müsst ihr nicht zwingend 
sofort im New Game Plus weitermachen, sondern kónnt 
zuvor alle Auftráge abschlieBen, die noch offen sind, 
oder euch in Koop/Versus-Abenteuer stürzen. 
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EIDE 


Jede der insgesamt acht Gilden, denen ihr in Dark Souls 3 beitreten kónnt, kann bei aktivierter Online-Verbindung Ein- 
fluss auf eure Spielweise nehmen. Einige sind explizit auf die Invasion anderer Spieler fixiert, bei anderen wiederum 
dürft ihr fremden Abenteurern zu Hilfe eilen. Ist das Ziel erreicht — ob nun durch erfolgreichen Überfall oder geglückte 
Rettung — erhaltet ihr für den aktuell ausgewáhlten Eid ein spezielles Item. Für 10 bzw. 30 davon erhaltet ihr im Aus- 
tausch einzigartige Gegenstánde und Zauber. Bei diversen Gilden macht es einen Unterschied, ob ihr euch durch den 
WeiBen Symbol-Speckstein herbeibeschwóren lasst oder ob dies durch euren Eid automatisch geschieht. Erkennbar 


2 Player versus Enemy 
- | Beim Pfad der Opferungen, in der Nahe des Leuchtfeuers der Halbfeste, 
| könnt ihr bei eurem ersten Besuch Anri von Astora sowie ihren/seinen 
/ Gefährten Horace treffen. Sprecht das Duo an und ihr erhaltet die Ge- 
legenheit, den Blauen Wächtern beizutreten. Wer diesen Eid schwört und 
das Zeichen im Ausrüstungsmenü angelegt hat, wird automatisch denen zu 
Hilfe eilen, die dem Eid des Blauen Pfades folgen. 


| Player versus Enemy 


| In Solaires Fußstapfen dürft ihr schon früh treten: in der Untoten-Sied- 

/ lung, nahe der großen Ansammlung von Bauern bei dem brennenden 

Baum, gibt es einen abgeschlossenen Raum, welchen ihr durch ein Loch 

in der Decke betreten könnt. Die Sonnenlicht-Medaillen für erfolgreiche 

Koop-Partien dürft ihr aber erst viel später in der Burg Lothric eintauschen, 
gegenüber vom Kampfschauplatz mit der Drachentöter-Rüstung. 


d Player versus Enemy/Player 


` | Als Mitglied der Wallbauer könnt ihr euch entweder per Speckstein be- 
| schwören lassen oder andere Spieler per Rotem Augapfel überfallen. Um 


/ euch ihnen anzuschließen, müsst ihr zunächst mit einem Käfig voller Hül- 

lenzombies sprechen — vom Leuchtfeuer der Untoten-Siedlung aus müsst 

ihr euch hier rechts halten und die Dächer mit mehreren Gnom-Monstern 

überqueren. Unweit davon wandert auch einer der größeren Gegner herum, die 

einen leeren Käfig auf dem Rücken tragen, in den ihr einsteigen müsst. Solltet ihr 

den Baum-Boss des Areals schon besiegt haben, könnt ihr den Eid erst dann schwören, 

wenn ihr mindestens drei Aschefürsten besiegt habt. Begebt euch dann zum Eingang des Boss-Areals und 


lasst euch dort von Sirris beschwören. Wenn ihr den Kampf gewinnt, dürft ihr den Wallbauern beitreten. 


| Player versus Player 
(Bündnis mit Mitgliedern des Blauen Pfades) 


/ Links vom Leuchtfeuer in Anor Londo könnt ihr einen Turm und ein 

Leuchtfeuer erkennen. Dieses erreicht ihr nur über einen unsichtbaren 

Pfad, den ihr auf der anderen Seite des hochfahrbaren Turms finden könnt. 

Benutzt Prisma-Steine, um vom unteren Turm-Ende aus sicher auf die andere 

Seite zu gelangen. Damit euch Yorshka akzeptiert, müsst ihr zuvor die Geste der 

Loyalitat von Sirris erlernt haben. Anhanger dieses Eids haben eine áhnliche Funktion 
wie die Blauen Wachter und erhalten auch die gleichen Quest-Items. 
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| Player versus Player 
(Bündnis mit Mitgliedern der Blauen Wachter) 
/ Dieser Eid ist der erste, dem ihr im Spiel beitreten könnt, und ist in ers- 
ter Linie dazu da, um bei Invasionen von anderen Spielern schnell Unter- 
stützung zu erhalten. Sprecht dazu einfach die alte Dame Emma an, die ihr 
gegenüber von Vordts Areal finden könnt. Sobald euer Charakter überfallen 
wird, erscheint kurz darauf ein Blauer Wáchter und unterstützt euch so lange, 
bis er oder der Feind besiegt ist. Besondere Items könnt ihr beim Blauen Pfad nicht 
erhalten — es geht einzig und allein um die schnelle Hilfe für überfallene Spieler. 


| Player versus Player 


| Im Sumpf der Farron-Feste könnt ihr unweit vom Leuchtfeuer „Ruinen 

| der Feste“ einen großen, steinernen Turm ausmachen. Klettert dort de 

/ Leiter hinauf, um anschließend beim Wolf eure Treue zu schwören. Wenn 

ihr dieser Gemeinschaft angehört, werdet ihr automatisch als feindliches 
Phantom in andere Spiele gerufen, welche die Farron-Feste betreten haben. 
Wichtig zu wissen: Nachdem ihr die Wáchter des Abgrunds besiegt habt, wird 
Hawkwood den großen Wolf töten. Danach könnt ihr dem Eid nicht mehr beitreten. 


\ Player versus Player 
| Rosarias Schlafgemach findet ihr rechts oben in der großen Kathedrale. 
/ Um dorthin zu gelangen, müsst ihr ganz oben, unterhalb der Kuppel, über 
die Dachbalken auf die andere Seite springen. Den Aufzug samt Leiter 
hierfür findet ihr links von der Kapelle der Lauterung. Die Bleichen Zungen, 
welche ihr für besiegte Spieler erhaltet, dienen neben den speziellen Items 
noch einem weiteren Zweck. Tauscht ihr sie bei Rosaria ein, dürft ihr pro Spiel- 
durchgang fünf Mal eure Statuswerte neu verteilen und euer Äußeres verändern. Sollte 
Rosaria ermordet werden, müsst ihr ihre Seele gewaltsam vor Leonard retten, den ihr zu diesem Zeipunkt 

oberhalb von Aldrichs Arena in Anor Londo finden könnt. 


\ Player versus Enemy 


We Vom Leuchtfeuer des Hohepriesters Sulyvahn aus könnt ihr eine offene 

| Fläche mit mehreren toten Riesen betreten. Auf der gegenüberliegenden 

/ Seite findet ihr ein Treppenhaus, wo ihr auf der linken Seite eine Illusi- 

onswand zerschlagen könnt. Im Kellergewölbe warten zwei Riesenhunde 

auf euch — lockt den rechten von ihnen per Bogenbeschuss an, damit ihr die 

beiden Viecher nicht auf einmal bekämpfen müsst. Die Leiche des Erzdiakons 
McDonnell findet ihr weiter hinten links in der Ecke. 
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DIE WICHTIGSTEN HANDLER 


Auf dieser Seite stellen wir euch einige der wichtigsten Nebenfiguren vor, welche zu Beginn des Spiels noch nicht im 
Feuerbund-Schrein verweilen. Dabei beschránken wir uns auf jene NPCs, die euch mit neuen Items und Zaubern ver- 
sorgen kónnen, wenn ihr ihnen einzigartige Folianten oder Schriftrollen besorgt. 


Greirat schaltet ihr frei, indem ihr ihn auf der ho- 

hen Mauer von Lothric befreit. Seine Zelle be- 

findet sich im Keller unter dem Leuchtfeuer des 

Turms. Geht aber zunáchst über das Dach in den 

Raum mit der ersten Estus-Scherbe auf dem Am- 

boss. Dort findet ihr am Ende der Treppe den Schlüssel. 

Neben einem Ring als Geschenk wird euch Greirat mehr- 

fach anbieten, auf Plünderung zu gehen. Beim ersten Mal kónnt ihr dies ohne Be- 

denken tun. Beim zweiten Mal müsst ihr jedoch den Riesenhund auf der Brücke zu 

lrithyll besiegen und dürft dem Verräter Patches auf keinen Fall verraten, wo sich 

Greirat gerade aufhält. Schicht ihr Greirat zum dritten Mal Richtung Burg Lothric 
los, um nach Beute zu suchen, wird er definitiv sterben. 


| ten-Siedlung. Holt euch Schlüssel bei der 

N Schrein-Maid und schließt dann die Tür bei 

den Ratten an der abbruchreifen Brücke auf. 

Folgt dem Weg und sie wird in den Schrein zu- 

rückkehren. Ihr könnt ihr Folianten geben, um 
mehr Wunder freizuschalten. 


[ thric: In der gleichnamigen Burg, kurz 
vor der Drachentóter-Rüstung, kënnt ihr links einen der beiden Drachen errei- 
chen. Lasst euch an dieser Stelle herunterfallen, besiegt die Mimic-Kiste und der 
Foliant geht in euren Besitz über. 


[ m: Beim Pfad der Opferungen, kurz vor der Halbfeste, findet ihr 
eine Brücke mit Kráhendámonen. Lasst euch rechts herunterfallen und sammelt 
in der Hóhle den Folianten auf. 


Nachdem Yuria im Feuerbund-Schrein erschienen ist, ver- 
kauft sie euch den Folianten für günstige 50 Seelen. 


Y Im rechten Areal der groBen Kathedrale des Abgrunds, 
vorbei am ersten Riesen am vorderen Balkoneingang, kónnt ihr eine Mimic-Truhe 
finden, welche den Folianten in sich trágt. 


Die Hándlerin für Zauber und Pyromantien befindet sich am tiefsten Punkt des Ker- 
kers von Irithyll, dort wo die vielen Kerkerwächterinnen herumlaufen (Zelle siehe 
Bild). Den Schlüssel für ihre Zelle findet ihr in der Gottlosen Hauptstadt, auf dem 
Dach in der Nähe des toxischen Sumpfes. 


[ Beim Leuchtfeuer des Alten Dà- 
monenkönigs könnt ihr nicht unweit davon ein Rat- 
tennest ausmachen. In dem bláulich schimmern- 
den Raum gibt es eine Illusionswand, wohinter 

der Foliant zu finden ist. 


[ f wä Im Raum, wo ihr 
euch Hochfürst Wolnir zum Duell stellt, kónnt 
ihr den Folianten der Grabwáchter einsammeln. 


I : Siehe Irina. Karla akzep- 
tiert inn jedoch, wenn n ihr sie ein weiteres Mal hóf- 
lich darum bittet. 
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Yoel findet ihr schon recht früh im Spiel, nahe des 
ersten Leuchtfeuers in der Untoten-Siedlung. Erst 
wenn ihr spezifische Anforderungen erfüllt habt, 
wird auch Yuria in Erscheinung treten. Die Be- 
dingungen hierfür findet ihr auch auf der náchs- 

ten Seite, denn beide Charaktere sind eng mit 

dem geheimen, dritten Abspann verbunden. 

Yoel verkauft euch zu Beginn auch einige Stan- 
dardzauber, bei Yuria kónnt ihr neben einigen 
Items auch einen Folianten erwerben. 


Den Pyromanten findet ihr ebenfalls in der Untoten-Siedlung. Geht zu dem Haus, 
auf dem drei Feuerbombenwerfer stehen. Lasst euch bei der Brücke davor herun- 
terfallen und klettert das Haus nach oben, bis ihr zu seinem Käfig kommt. Befreit 
ihn und er wird euch für Folianten mehr Pyromantien beibringen. 


Vom Leuchtfeuer der Halbfeste aus geht ihr den 
Hauptweg hinunter zu dem knöcheltiefen Wasser mit den großen Krabben. Der Fo- 
liant liegt bei einer Leiche an einem Baumstamm. 


1 irthus: In den Katakomben kënnt 
ihr gleich z zu Beginn links auf einen kleinen 
Absatz springen, vorbei am ersten groBen 
Skelett Dort liegt der Foliant von Carthus. 


h: Beim Schwelenden 
See lasst ihr euchi in das Loch fallen, be- 
siegt dort den Ziegendámon, geht bei der 
Weggabelung hinter ihm nach rechts und 
sammelt den Folianten weiter hinten bei 
der Sackgasse auf. 


Der Zauberer befindet sich im Wald der Kreuzigung 
^ auf dem Weg zum Boss. Hinter dem Raum, in 
\ dem sich viele Untote befinden, kommt ihr 
zu einer kleinen Brücke und geht danach 
nach links oben. Dort steht er und wird 
sich erst mit euch unterhalten, wenn ihr 
zehn Punkte in Intelligenz besitzt. Er zieht 
dann in den Schrein um und wird gegen 
Folianten neue Zauber anbieten. 


i hriftrolle: Von den Ruinen der 

Feste beim Sumpf-Leuchtfeuer könnt ihr 

etwas weiter rechts eine kleine Höhle finden. 
Dort liegt die Goldene Schriftrolle. 


ri ) Vom selben Leuchtfeuer aus 
geht ihr vor dem großen Wolfstor nicht nach rechts, sondern nach links. Zwischen 
den toten Pilzen liegt die Schriftrolle. 


rolle: Begebt euch in der Gottlosen Hauptstadt in das kleine 
Sumpfgebiet mit dem toxischen Untergrund. Dort kónnt ihr oben auf dem kirche- 
nähnlichen Gebäude die Schriftrolle finden. 


Besiegt den Kristallweisen in den Großen Archiven. 
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SCHATTENASCHEN/DAS ENDE DER SAGA 


DARK SOULS 3 


SCHATTENASCHEN 


Mit den Schattenaschen erweitert ihr das Angebot der Schrein-Maid im Feuerbund-Schrein. Sie hat bei jeder Asche 
neue Gegenstánde für euch parat, abhángig davon, welche ihr mit dabeihabt. 


Asche eines Bestatters — Untoten-Siedlung, 
Abbruchreife Brücke: Begebt euch in den Bereich, 
in dem ihr mit Wurfspeeren beworfen werdet. Auf der 
Anhóhe links findet sich die Asche bei einem Grab. 
Lasst euch aber nicht vom Gnom mit dem Riesen- 
schwert überrumpeln. 


Asche des Paladins — Kathedrale des Abgrunds: 
Erstes Leuchtfeuer hinter dem Kristallweisen. Geht 
links den Abhang nach unten und schnappt euch die 
Asche neben dem Assassinen. 


Asche eines Traumjagers — Farron Feste, Ruinen 
der Feste: Folgt den Inseln im Sumpf nach rechts zu 
einer Leiter. Klettert bis zur ersten Etage, geht nach 
rechts und schlagt auf die Mauer neben der Kris- 
tallechse. Dadurch óffnet sich ein Geheimgang zur 
Asche. Die Maid wird euch fragen, woher ihr die Asche 
habt. Antwortet ihr und die Items werden verfügbar. 


Asche eines Grabwáchters — Katakomben von 
Carthus II: Geht nach links und rennt an der Kugel 
vorbei. Dann wendet euch nach rechts und schlagt auf 
die Wand neben dem Item (das an der Sáule). Ein Weg 
nach oben óffnet sich, der euch zur Asche führt. 


Exkrementbedeckte Asche — Entferntes Anwesen: 
Geht hinaus zum See und rechts in den Kanaleingang. 
Auf der anderen Seite bei einem Torbogen, unterhalb 
eines Plumpsklos, findet ihr die Asche. 


Asche einer Hülle — Unbehüteter Schrein: Im 
Schrein an genau der Stelle, wo sonst normalerweise 
Yoel zu finden ist. 


Asche des Drachenjagers — Drachen Mausoleum: 
Geht den Berg hinauf und dann links zum Abhang. 
Dort liegt die Asche. 


Asche des Gefangnisleiters — Kerker von lrithyll: 
Holt euch zunáchst den Schlüssel des Wárters aus der 
gottlosen Hauptstadt. Danach geht ihr vom Feuer aus 
in den Hauptraum und springt nach unten. Am ande- 
ren Ende des Ganges, neben dem Raum mit den vie- 
len lebenden Káfigen, findet ihr endlich die gesuchte 
Asche hinter einigen Gittern. 


Gelbliche Asche — Kerker von lrithyll: Hier braucht 
ihr auch den Schlüssel des Wárters aus der Haupt- 
stadt. Danach geht ihr im Kerker immer weiter nach 
unten, bis ihr auf den Platz mit den vielen Kerkerwar- 


tern kommt. Das sind die Gegner, die euch Leben ab- 
ziehen. Erschlagt sie nacheinander und geht dann zu 
der Zelle am hinteren, linken Ende des Raumes. 


Greirats Asche: Erschlagt Greirat den Dieb, nachdem 
ihr ihn auf der hohen Mauer befreit habt. 


Irinas Asche: Erschlagt Irina, nachdem ihr sie in der 
Kanalisation der Untoten-Siedlung befreit habt. Dies 
wird aber den Zorn ihres Leibwáchters wecken. 


Yurias Asche: Erschlagt Yuria von Londor. Yuria er- 
scheint nur, wenn ihr das dunkle Mal von Yoel erhaltet, 
es aber nicht bei der Feuerhüterin heilen lasst. 


Karlas Asche: Erschlagt Karla. Um Karla freizuschal- 
ten, müsst ihr sie aus dem Kerker von Irithyll befreien. 
Den Schlüssel zu ihrer Zelle gibt es bei der gottlosen 
Hauptstadt (siehe hierzu ihr Eintrag links). 


Cornyx Asche: Erschlagt Cornyx. Der Pyromant be- 
findet sich in der Untoten-Siedlung, auf dem Gebáude 
mit den drei Feuerbombenwerfern. Lasst euch bei der 
Brücke nach unten fallen und klettert auf das Neben- 
gebäude, vorbei an dem dort platzierten Leuchtfeuer, 
um seinen Káfig zu erreichen. 


DAS ENDE DER SAGA 


In Dark Souls 3 gibt es insgesamt vier verschiedene Enden, die ihr zu Gesicht bekommen konnt Je nachdem fallen ei- 
nige davon mehr oder weniger erfreulich aus. Auf die ersten drei Ausgánge der Story wollen wir uns hier aber nicht 
festlegen, denn nur bei einem von ihnen müsst ihr der Feuerhüterin ein Item namens , Augen der Feuerhüterin" von 

den Unbehüteten Grábern überreichen. Für das vierte Ende werden die Bedinungen schon ein wenig kniffliger. 


Zunächst einmal ist es wichtig, dass ihr Yoel von Londor in der Nähe des 
ersten Leuchtfeuers der Untoten-Siedlung findet. Im heimischen Feuer- 
bund-Schrein müsst ihr euch von ihm nun insgesamt fünf Mal die wahre 
Stárke mit dem dunklen Siegel entfalten lassen (siehe linkes Bild). Wie 
oft ihr dies hintereinander tun dürft, hángt von der Anzahl eurer Tode 
und dem Grad der Aushóhlung ab. Betrágt diese Zahl 2, 6, 12 und 16, 
kónnt ihr einmal gratis aufsteigen. Beim náchsten Besuch werdet ihr nur 
noch Yoels Leiche finden — neben einer neuen Figur namens Yuria, mit 
der ihr zu diesem Zeitpunkt aber noch nichts zu schaffen habt. 

Als Náchstes müsst ihr Anri von Astora und Horace in der Halbfeste 
beim Pfad der Opferungen aufsuchen. Nachdem ihr die Diakonie des 
Abgrunds besiegt habt, wir das Duo kurz beim Feuerbund-Schrein Halt 
machen. Sucht Anri anschlieBend in den Katakomben von Carthus auf — 
zunächst in dem Gang in der Nähe der kleinen Kristallechse, die ihr vom 
Leuchtfeuer aus rechts unten sehen konnt, danach rechts neben der 
Hangebriicke, welche zu Wolnir führt. Sagt ihr/ihm in beiden Fallen, dass 
ihr nicht wisst, wo sich Horace befindet. Solltet ihr ihn jedoch vorher ge- 
funden haben und nicht tóten, wird die Questline an dieser Stelle enden. 
Der nächste Ort auf eurer Liste ist die Kirche von Yorshka, wo euch Anri 
einen Ring überreichen wird. Totet nicht den geheimen Attentáter in der 
Ecke bei den Statuen. Ist dies geschehen, wird euch Yuria darüber in 
Kenntnis setzen, dass eure Braut/euer Bráutigam in Gwyns Grabkam- 
mer (unterhalb des Leuchtfeuers von Anor Londo) auf euch wartet. Lasst 
euch am Eingang vom Assassinen das Schwert von Avowal (oben rechts) 
geben und besiegelt damit schlussendlich den Bund. 


www.playvier.de 


ESTUS-VERBESSERUNGEN 


a ATJF 
Im Speisesaal, den ihr oberhalb des dicken Ritters in 
blauer Rüstung finden könnt, liegt die erste Scherbe 
auf einem Amboss. 
UN TE! N 
Am Fuße des Baumes auf dem Marktplatz. Dort, wo 
die Untoten das Lagerfeuer anbeten. 
IN 
JAL ] JZIGU M 
Geht vom Feuer zum linken Teil der Ruine und nach 
hinten durch. Lasst euch nach unten auf das Item 
fallen. Alternativ: Durch das Loch in der Mauer auf 
die Brücke. Von dort nach unten und dann links zum 
Graben. 
J SCHREII 
Erwerbt den Turmschlüssel für 20.000 Seelen bei der 
Händlerin und geht dort nach oben. Lasst euch von 
der Brücke nach unten auf das Dach fallen und geht 
auf die andere Seite. Dort ist ein Eingang, der euch an 
die hóchste Stelle im Inneren des Schreins bringt. Auf 
einem der Balken liegt die Scherbe. 


= H IF JG 

Auf den brüchigen Steinen im Gebiet vor euch, wo 
ihr vom Riesen mit dem Bogen beschossen werdet. 
Sprecht zur Not mit dem Riesen auf dem Turm, damit 
er euch nicht mehr ins Visier nimmt. 


J] 
Geht den Abhang nach unten und erschlagt die 
Schleimschnecken in dem kleinen Raum rechts. Dort 
liegen die Knochensplitter. 

ATAKOMBEN VC ‚ARTHUS 
Geht vom Leuchtfeuer der Wächter des Abgrunds 
nach unten und rechts. Über die Vorsprünge gelangt 
ihr zur Treppe unten. Rennt in den Gang und drückt 
euch an die Wand. Eine Skelettkugel rollt ein paar Mal 
hin und her und erledigt die Gegner. Danach hinter- 
lässt sie die Knochensplitter. 


Ein Unternehmen der 


Geht im sumpfigen Gebiet nach links, bis ihr eine gro- 
Be, abgebrochene Turmspitze rechts von euch seht. 
Daran lehnt die Scherbe. 


Vor der Kapelle beten Untote einen Obelisken an. 

Dort liegt die Scherbe. Hütet euch allerdings vor den 

wütenden Gegnern vor und hinter eurem Charakter. 
‘RI VC THY 

Sucht im Kerker nach dem Schliissel zum Fenster. 

Springt dann hinaus und geht die Treppe nach unten. 


Im nächsten Raum wartet eine Mimic-Kiste. Erlegt sie 
und ihr erhaltet die Scherbe. 


IN 
Nachdem ihr diesen Boss besiegt habt, erklimmt ihr 
die Leiter, geht nach links und springt auf der halben 
Höhe beim Fahrstuhl raus. 


A'] 4 / 4 4 A 3 J 4 
Folgt dem Weg durch die Gráber an der Kapelle der 
Láuterung. Von hier aus kommt ihr auf den Vorplatz vor 
der Kathedrale, wo sich ein weißer Baum und einige 
Untote befinden. Beim Baum gibt's den Splitter. 

| CHE ] )RSHK,} 

Geht die Treppe nach unten und dann die Anhöhe 
rechts nach oben. Hinter dem Grabstein liegt der 
Knochensplitter. 

Direkt neben dem ersten Leuchtfeuer bei findet ihr 
eine Leiche mit den gesuchten Splittern. 


KO 
Geht im See nach rechts und sucht dort nach einem 


Loch. Lasst euch nach unten fallen und folgt dem 
Weg zum náchsten Leuchtfeuer. Schlagt dort auf die 


Redaktion Marco Cabibbo 
Mitarbeiter dieser Marvin Fuhrmann, 


Nur zu erreichen, wenn der 

Weg zum Boss frei ist. Stellt 

euch so hin, dass ihr zum náchs- 

ten Bosskampf gegen die Drachen- 

tóter-Rüstung auf die groBe Treppe schaut 

und geht dann hinter euch die Treppe hoch. Sucht am 
Ende des Daches nach der Scherbe. 


Geht in die groBe Kathedrale und haltet euch links 
direkt an der Wand. Folgt ihr, um zu einer Truhe mit 
der Scherbe zu kommen. 


Al NEN IG: 
Geht beim See in die Mitte und sucht dort nach 
einem Loch. Lasst euch nach unten fallen und folgt 
dem Weg zum nächsten Leuchtfeuer. Schlagt dort 
auf die freie Wand und rennt durch den Gang links, 
um den Schnecken zu entgehen. Am Ende liegt die 
Scherbe neben einem Loch. 


freie Wand, lasst euch nach 
unten fallen und schnappt 
euch die Splitter beim Leich- 
nam am Loch. 


Erledigt den Wurm vor dem Eingang zum nächsten 
Boss. Stellt euch an die Felswand in der Nahe, wartet 
bis er auftaucht und schlagt dann zu. Andernfalls soll- 
tet ihr Distanzwaffen und/oder Zauber verwenden. 


Sprintet bei der Brücke auf die andere Seite und lasst 
euch dort in den Graben fallen. 


J à CHIV 
Ihr gelangt im Laufe des Weges auf das Dach. Dort 


findet ihr ein zerbrochenes Fenster bei zwei Gargoy- 
les. Geht hindurch und schnappt euch den Splitter. 
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